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,Konfusius der Weise*:

Parabel vom ,,Haupt- und Unter-Menu*

Immer hidufiger wird die ASM-Redaktion nach ihrem
,Selbstverstdndnis* gefragt (man kénnte ironischer-
weise jetzt sagen: ,Wir verstehen uns selbst ganz
gut!“); man mdchte wissen, wie und warum wir genau
so arbeiten wie wir arbeiten, warum wir dieses oder
jenes aus dem Programm nehmen oder auf welch
GeheiB Neues in der ASM erscheint. Wir haben uns
deshalb an einen Fachmann gewandt, den wir baten,
\iiber uns eine kleine Parabel zu schreiben. Das Wort

hat ,,Konfusius der Weise

.Eine Zeitschriften-Redaktion
‘sollte sich nicht wie einen
Menschen betrachten, der an-
dere einfach zu einem Festes-
sen einladt, sondern sich eher
wie ein Restaurant-Chef pré-
sentieren, der jedem auf
Wunsch dieWahldes leiblichen
Wohls ermoglicht! Im ersteren
Fall tischt der Gastgeber be-
kanntlich auf, was ihm beliebt.
Und sollte auch die Kost sehr
maBig und ganz und gar nicht
nach dem Geschmack der G&-
ste sein, so dirfen diese den-
noch nichts an ihr aussetzen.
Der gute Ton zwingt sie, nach
auBen alles gutzuheiBen und zu
loben, was man ihnen vorsetzt.
Dem Restaurant-Chef geht es

gerade umgekehrt: Leute, die
fiir inr Essen zahlen, verlangen,
daR man ihren Gaumen zufrie-
denstellt, wie verwdhnt, lau-
nisch und merkwiirdig er auch
immer sei. Und: Wenn nicht im-
mer alles nach ihrem Ge-
schmack ist, so nehmen sie fur
sich das Recht in Anspruch,
iber das gebotene Essen zu
méakeln, schimpfen und zu flu-
chen...”

So weit Konfusius. Alles klar
jetzt? Egal, wir gehen zur Tages-
ordnung Uber und hangen un-
seren Speisezettel aus. Anleh-
nend an Konfusius' Worte stel-
len wir einen Gast/Leser-
wunsch gleichsam vor wie zur
Diskussion: Unsere ,Konso-
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len-Seiten”. Ab sofort werden
wir uns die Software-Module
der bhekanntesten Hersteller
genauer anschauen, Euch ei-
nen Monatsbericht Uber die
Marktlage allgemein, Gber das
Zubehor und Ober interessante
Randthemen geben. Ferner
wollen wir — wiederum ein Le-
serwunsch - versuchen, eine
Videospiel-Clubecke" zu grin-
den. Helft uns dabei. Vielleicht
kriegen wir dann spéter auch
eine ,Konsolen-Hitparade" zu-
sammen.

Was haben wir noch in dieser
Ausgabe? Auf jeden Fall mehr
Games auf noch mehr Seiten.
Der Anteil der Action-, Sport-,
Strategie- und  Adventure-
Spiele  hat  zugenommen.
Schaut Euch selbst an, was wir
flir Euch herausgepickt haben!
Wir sind sicher, daB auch lhr
dann schnell die Spreu vom
Weizen trennen werdet.

Einen besonders netten Einfall
hatte ARCANA, die mit ASM ei-
nen nicht alltdglichen Wettbe-
werb gemacht haben: Der Ge-
winner schickt sein Foto ein
und wird digitalisiertin POWER
PLAY - THE GAME OF THE

N% KOMEN S

.Chefkoch” Manfred mit sei-
nem besten Foto seitlangem
(Foto: brall)

GODS erscheinen. Ein ganz
personliches Programm also!
So das war’s. Schaut mal wie-
der rein in die ASM. Viel Spaf
dabei

EUREASM-REDAKTION
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Action

schen

ganz heiBes Eisen im Softwa-

LOGOTRON'’S ,,Geheimwaffe®:

Hui! Da geht die Post ab!
Schon bei meiner ersten Be-
gegnung mit diesem deui-
Amiga-Programm
stockte mir fast der Atem.Jetzt,
wo das Ding fertig ist,willich es
mir nicht nehmen lassen, Euch
iiber LOGOTRON’s furiosestes
Amiga-Shoot 'em Up zu unter-
richten. Es stammt aus der Ber-
liner/Hannoveraner Program-
mierkiiche, dessen Chefkoch
ERIK VON HESSE ist. Herbie
Wright, Boss des britischen
Hauses LOGOTRON, meint:
,Mit STARRAY haben wir ein
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STAR RAYf' AMIG

re-Feuer. Die Arbeit aus Deutschland istvorziiglich. Hierwurde
auch nicht das Geringste dem Zufall iiberlassen. Ein Parade-
Beispiel fiir ein ausgezeichnetes Baller-Spiel!“ Das ist aber

STARRAY ist wohl
eines der besten
Action-Games, die
ich je gesehen habe.
Gutes Scrolling,
Kiasse-Grafiken und
irres Gameplay
machen aus diesem
Stoff einen HIT!

A

nes Fachs, der die Uberarbeitung des STARRAY-Projektes fiir
den Atari ST besorgen wird!“ Wie groB die Fan-Gemeinde der
,Starray“-Freunde werden wird, stellt sich bestimmt schon in

noch nicht alles: ,,Mit STEVE BAK haben wir einen Meister sei- = s

den nichsten Wochen und Monaten heraus.

Programm: Starray, System:
Commodore Amiga (Atari ST &
PC werden nachgereicht!),
Preis: ca. 65 Mark, Hersteller:
Logotron, London, England,
Muster von: Logotron.

Vor etwa acht Monaten hatte ich
die Gelegenheit, die ersten Bil-
der eines Amiga-Shoot ’‘em
Ups zu bewundern, das mir der
Berliner Erik v. Hesse zukom-
men lieB.Zu dieser Zeitwar sein
Programm (STARRAY) wohl
das Beste, was ich in dieser
Hinsicht gesehen hatte. Denn:
Was gab’s denn schon aufdem
Amiga? Vertikal scrollende Bal-
lereien, die innerhalb eines
Jahres zu fast hundertprozenti-
gen Clones wurden (Herzli-
chen GruB an Aldous Huxley!}.

Anders gesagt: Man hatte ei- :

nen Ziehvater (beispielsweise
Goldrunner), der fir viele, viele
andere Software-Hauser AnlaB
genug war, um kraftig zu kopie-
ren. Manchmal hatte ich gar
den Eindruck, als kénne es gar
nichts anderes als Vyper, Iridon,
Swooper, Black Shadow, Insani-
ty Fight, Galaxy Fight, Vader,

6

Phalanx oder Sidewinder ge-
ben. Eigentlich unverstandlich,
daB keineraufdie Idee kam, ein
spannendes Kampfspiel or-
dentlich zu verpacken. Die we-
nigen horizontal scrollenden
Games dieser Art waren auch
nicht gerade berauschend.
Stellvertretend  seien  hier
Strange New World oder Pha-
lanx If genannt. Doch dann war
es da, das Spiel, das alle MaB-
stabe in puncto Geschwindig-
keit, Spielwitz, Super-Grafik
und -Animation auf einmal um-
warf: STARRAY von LOGO-
TRON!

Nun, wo soll ich eigentlich be-
ginnen? Am besten, ich ordne
meine Gedanken und splitte
den Blickpunkt-Bericht in die
entscheidenden  Kategorien.
Einverstanden? (Na, ich kdnnt
Euch ja eh nicht dagegen weh-
ren...)

Die Story: Die Geschichte
spieltirgendwo in derfernen (?)
Zukunft. Ein einsamer, aber
wackerer Held versucht, die am
Boden befindlichen Maschi-
nenteile oder Wasserquellen

(h&ngt vom Level ab) vor den
Angriffen der Aliens zu be-
schiitzen. Na, halt das Ubliche!
Auf die Stories kommt es ja in
diesem Genre nicht an. Diese
sind ja eh nur die Verpackung
fur ein Ballerspiel. Man fattert
den User mit unwichtigen Infos
und Details, weil die eigentliche
Anweisung in zwei, drei Satzen
hatte ausgedrickt werden kon-
nen: Kontrolliertes Abballern
von Aliens, um sich oder (in die-
sem Falle) andere zu schitzen
und die entsprechenden néch-
sten Level zu erreichen. Des-
halb schlieBen wir hier und ge-
hen zum nachste Punkt Ober!

Die Grafik: Einfach super! Eine
der besten, die ich je auf dem
Amiga gesehen habe. Die Hin-
tergrinde sind ausgezeichnet
dargestellt, der ,Pseudo"-3D-
Effekt kommt gut riiber. Die Ani-
mation des eigenen Schiffes ist
ordentlich (Disenantrieb bei
Schmackes), die Drehungen
der Maschine innerhalb des
Screens sind logisch, reali-
stisch, perfekt. Die Angreifer
bestehen aus Formationen von

kugelformigen Aliens, aus gifti-
gen, schwierig zu killenden
Miicken sowie kleinen runden
Raumschiffen mit Schwénz-
chen. Bisweilen begegnen uns
in hdheren Leveln auch noch
andersartige und andersfarbi-
ge Angriffsformationen. Die
verschiedenen Landschaften
sind hiibsch dargestellt; be-
sonders angetan hat es mirder
Dschungel und die Blauen Ber-
ge; weniger einfallsreich er-
schien mir das Brachland, das
im wahrsten Sinne des Wortes
recht spéarlich bebildert wurde.
Der Sound: Dariliber kann ich
mich noch nicht so richtig aus-
lassen, da dieser in der mir vor-
liegenden Version fehlte (wird
nachgereicht!). Der  Titel-
Sound ist gesampled, zusam-
mengesetzt, gut, aber nur
durchschnittlich. Die SchuBge-
rausche sind ordentlich, dem
Spiel angemessen, nicht sto-
rend, vielleicht sogar etwas mo-
tivierend.

Das Gameplay: |hre Aufgabe ist
es, auf der Erde befindliche Tei-
le vor der Infiltration seitens der

8+9/88



Aliens zu schitzen. Wenn man
diese namlich nicht rechtzeitig
ausschaltet, saugen diese sich
an den Einrichtungen fest und
nehmen sie dann ein. Auf dem
Radarschirm erkennt man
recht gut, wo sich die fliegen-
den Augen, Micken oder Ku-
geln befinden. Haben die Au-
Berirdischen Besitz von den ir-
dischen Stellen ergriffen, wan-
deln sie diese in Feuertirme
um. Man sollte die Dinger mit
gezieltem SchuB sofort zerstod-
ren, um nicht Gefahr zu laufen,
von den Kugeln getroffen zu
werden.

Der Begleitschutz, den lhr lie-
fert, ist natlrlich nicht unge-
tahrlich. Bei jeder Feindberiih-
rung oder bei einem Treffer,
vermindert sich die Leistung
des Abwehrschirms Eures
Gleiters. In Form eines rot-gri-
nen Balkens wird Euch im Sc-
reen klargemacht, daB Ihr Euch
beeilen mupt, ehe das Game
Over-Logo eingeblendet wird.
Sind die jeweiligen Level vom
Feinde geséaubert, geht's zur
nachsten Aufgabe... Je weiter
man vordringt, um so heftiger
weht der Wind, der gezieltere
Schiisse, zahlreichere Angrei-
fer und geschickteres Taktieren
der Aliens mit sich fuhrt. Im
Prinzip 4ndert sich aber nichts
Universumbewegendes.

Die Taktik: Eine hundertpro-
zentige erfolggarantierende
Taktik gibt es nattrlich nicht.
Aber: Man sollte nicht mit zu viel
Schmackes durch die Land-
schaft scrollen, da man die An-
greifer,obwohl im Radar-Scan-
ner erkennbar, nicht rechtzeitig
sieht.Eine Kollision mit denver-
schiedenartigen  Alien-Typen
ist dann unvermeidlich. AuBer-
dem sollte man die vermeintlich
einfach abzuballernden Objek-
te nicht unterschatzen. Beson-
ders die Mucken haben die Ei-
genart, sich standig in Bewe-
gung zu halten und dadurch
leicht Eurem Feuer zu entwi-
schen. Desweiteren sollte man
das komplette Level nach den
_Blutsaugern* absuchen, denn
wenn man zu spat kommt, sind
die zu beschitzenden Teile
schon infiltriert. Vielleicht ein
kieiner Tip: Bewegt Euch stets
knapp Uber den Einrichtungen,
die Ihr ,saven” sollt!

Die Features: Es gibt eine Rei-
he von guten Besonderheiten
innerhalb der Welten von STAR-
RAY. U.a. muB man auf die klei-
nen roten Pillen achten, die
nach AbschuB bestimmter
Aliens im Screen auftauchen.
Kurz driiberfliegen, und schon
hat man mehr Energie, eine
Verbesserung des Schutz-
schildes oder den Dauerfeuer-
Modus. Wenn man nach geta-
ner Arbeit (Game Over!) die

-~ =
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Action Games

Griffel vom Computer laBt und
einige Zeitwartet,erscheintdas
Replay Eurer {erfolgreichen
oder miserablen?) STARRAY-
Action! Der komplette Ablauf
wird noch einmal in voller Ge-
schwindigkeit als Film ablau-
fen. Eine, wie ich meine, gute
Idee! Mit der Leertaste kommt
lhr Ubrigens wieder in das
Hauptmenii! Das Fazit: Mit
STARRAY hat LOGOTRON ein

Fotos (4): Amiga-Version

furchtbar heiBes Eisen im
Feuer. Schon auch zu wissen,
daB es, man moge mir jetzt ver-
zeihen, gerade von einer deut-
schen Programmiertruppe
stammt. Erik von Hesse und
seine Mannschaft haben wirk-
lich ganze Arbeit geleistet. Die
Schnelligkeit des Games, die
ausgezeichnete Grafik, das gu-
te Scrolling und die ,etwas an-
dere* Grundidee sowie die

Special Features machen das
Spiel fiir mich zu einem heiBen
Anwarter auf den Platz an der
Sonne (zumindest) in der Ami-
ga-Hitparade. Bleibt nur noch
zu hoffen, daB wir bald mit dem
STARRAY van LOGOTRON be-
gliickt werden und daB Steve
Bak die ST-Konvertierung bald
folgen l4Bt. ,STAR RAY -find'ich

gut! Manfred Kleimann
Grafil . v 11
Sound ......cocenraanns 7
Spielablauf ........... 10
Motivation .........--. 10
Preis/Leistung ........ 10

Schuf3in

den Ofen!

Programm: Hotshot, System:
C-64 (getestet), Spectrum,
CPC, ST, Amiga, IBM u. Kompa-
tible, Preis: ca. 45 DM - 65 DM
(Disk), Hersteller: Addictive,
Muster von: Addictive.
ADDICTIVE hat neben Football
Manager Il auch fur Action-
Fans was zu bieten. Das Kon-
zept des neuen Games mit Na-
men HOTSHOT ist wirklich gut.
Fragt sich bloB, warum man so
ein gutes Konzept grafikmaBig
derart versaubeutelt hat.
HOTSHOT ist eine Mischung
aus Hypaball, Breakout und ei-
nem X-beliebigen Flipper. Wie
paBt das zusammen, werden
Sie sich nun vielleicht fragen?
Nun, zwei Spieler, die miteinem
,magnetischen Gewehr® aus-
geriistet sind, gehen in einem
fiberdimensionalen Flipper, in
dem auch noch einige Break-
out-Steine untergebracht, sind
ans Werk, Je nach Level (insge-
samt gibt's fiinf), werden ein
oder zwei Bille in den ,Flipper®
hineingeschossen. Diese Bélle
mitssen nun mit der Miindung
des ,magnetischen Gewehrs®
eingefangen werden (Feuer-
knopf). Nun richtet man das
Gewehr gegen entsprechende
Breakout-Steine bzw. Bumper,
um Punkte zu machen. AuBer-
dem muB man aufpassen, daB
die eigene Figur nicht von dem
Ball getroffen wird. Denn jede
Beriithrung mitihm (Ausnahme:

_magnetisches Gewehr" im ein-
geschalteten Zustand) fihrt je
nach Level z. B. zum Verlust ei-
nes Lebens. Daneben muB
auch darauf geachtet werden,
daB man den Ball nicht zu lang
an der Gewehrspitze behalt,
denn das wird ebenfalls be-
straft, Je nach Level ist die
Spielzeit durch ein Zeitlimit
oder die Anzah! der Leben be-
grenzt. Natrlich soll, kann und
muB man auch versuchen, den
Gegner mit dem Ball zu treffen.
Zwischen den einzelnen Leveln
ist auBerdem noch eine Bonus-
runde zwischengeschaltet, in
der man seinen Score erheb-
lich verbessern kann. Das Kon-
zept fiir sich gesehen, ist her-
vorragend fur so ein Score-
Wettkampf-Spielchen geeig-
net. Alles ware so schon, wenn
da nicht die verjahrte grafische
Gestaltung ware. Abgesehen
von der Animation wére die
Grafik anno 1983 wohl in Ord-
nung gegangen. Heute sieht
das Ganze (wieder abgesehen
von der Animation) aber schon
reichlich dinne aus.

Den Sound kann man sich ei-
gentlich auch schenken. Auf
ihn trifft ein beliebter Spruch
aus der Gastronomie zu: Weder
Fisch noch Fleisch.

Tja, wir haben in der Redaktion
kurz diskutiert, oo HOTSHOT
woh! ein SchuB in 'n Ofen und
ob das Programm wohl ein wiir-

diger Flop des Monats sei. Die
erste Frage ist zu bejahen, bei
der zweiten hat die Spielidee,

die Kombination mehrerer
Spielarten, den Ausschlag ge-
geben.
Also: Kein Flop - aber auch
nicht empfehlenswert — zumin-
dest nicht fur diesen Preis.
Schade um eine hervorragen-
de Spielidee!

Martina Strack

Grafilc o on e 3
SOUN s e s 3
Spielablauf ............ 6
Motivation ............- 3
Preis/Leistung ......... 3
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Programm: Bionic Commando,
System: C-64 (getestet), Am-
strad, Spectrum, Atari ST, Ami-
ga, IBM PC, Preis: ca. 28 - 35
DM (Kass.), ca. 45 — 69 DM
(Disk.), Hersteller: Capcom/
Go!, Muster von: U.S. Gold.

Wieder einmal ist die Erde von
AuBerirdischen besetzt wor-
den, und wieder einmal wollen
sie unseren schénen Planeten
in die Luft jagen. Wieder einmal
gibt es auch einen tapferen
Recken, der das Ganze verhin-
dern soll. CAPCOM hat sich fur
diesen Helden aber was ganz
Tolles einfallen lassen, denn er
besitzt nicht nir die tblichen
Ballerutensilien, sondern auch
noch-ja,man lese und staune—
einen bionischen Arm!

Der geneigte Leser (aber auch
der sitzende, stehende oder lie-
gende) wird sich jetzt sicher
fragen: Wassn das??? Aber,
Jungs, nur mit der Ruhe, denn
schiieBlich wollen wir ja alles
der Reihe nach erzéhlen,gelle?
Also, das Spiel besteht aus ins-
gesamt funf Leveln, wobei im
letzten Level der AbschuBcom-
puter der Aliens vernichtet wer-
den muB. Im einzelnen durch-
lauft der Spieler einen sterben-
den Wald, ein SchioB, einen un-
terirdischen Komplex, den
Kommandostand und zum
SchluB halt das Silo mit dem
boésen Compi. Der Held des
Spiels, ein grobschlachtiges,
mittelhaBliches Sprite auf dem
C-64 und ein durchsichtiges
Strichmannchen auf dem
Spectrum, gehdrt zum Elite-
Haufen des BIONIC COMMAN-
DO und verfiigt neben einer
Standardwumme chne Dauer-
feuereigenschaften noch Uber
diesen beriichtigten ,bioni-
schen Arm*“ Des Ratsels LO-

sung ist recht simpel, denn die-
ser Arm ist im Grunde nichts
anderes als eine ausfahrbare
Liane, die durch gleichzeitiges
Joystickdriicken nach oben
links/mitte/rechts und dem
Feuerknopf an die nachste er-
reichbare Plattform in der ent-
sprechenden Richtung ge-
schleudert wird. Unser bioni-
sches Monster kann sich dann
entweder zu dieser Plattform
hochangein oder sich a la Tar-
zan Uber Abgriinde schwingen.
Diese besondere Spielart fUhrt
allerdings auch dazu, daB sich
alle Levels, bis auf das Design
der Backgrounds und Gegner,
ziemlich ahneln. Der Komman-
dostand sieht mit seinen in die
Hohe gelegten Verstrebungen
und Metallréhren genauso aus
wie der sterbende Wald, der le-
diglich mehr Holzfeeling auf-
kommen 148t Das Motto heiBt
also: Ballern, laufen, hangeln,
und dabei den Zugang zum
nachsten Level finden. Die di-
versen Gegner sehen dem Hel-
den dabei recht ahnlich und
sind, bis auf eine Ausnahme
(einem dicken Soldaten mit Su-
perwumme), recht gut zu tuber-
wiltigen. Fieserweise gibt's
aber auch noch levelspezifi-
sche Finsterlinge wie Minen,
Kamikazegeier, Hubschrauber,
Reptilien und Roboter. Diese
Spezis machen dem Spieler
besonders aufdem Specci das
Leben schwer und frustrierend.
Zwar segeln ab und an Versor-
gungsfallschirme fir Extrawaf-
fen und Schnelligkeit durch die
Screens, aber die helfen gegen
so manche hammerharte Mist-
viecher auch nicht viel weiter.
Viiel Ubung und ersiklassige
Reflexe sind gefragt, aber
selbst dann wird’s Euch des 6f-
teren lbrraschend zerreissen.
Na ja, grafisch ist die Spec-

trum-Fassung auch nicht das
Gelbe vom Ei, denn die Farben
und Formen verlaufen block-
ahnlich, die Animation ist
durchschnittlich, das Scrolling
ordentlich. Der C-64 bietet da
schon mehr, aber auch nichts
Uberragendes. Indes ist hier
die Animation gut geglickt, und
die Backgrounds sehen um ei-
niges besseraus.Das Scrolling
ist zwar noch einen Tick besser
als aufdem Spectrum,aberdas
hat keinen groBeren EinfluB auf
den SpielfluB. Unbedingt er-
wahnt werden muB jedoch der
ungewohnliche Sound auf bei-
den Rechnern, der mich in &in
Gefiihlschaos von Ekel, Erstau-
nen und Faszination versetzte.
Ein mir vollig unbekannter
Mensch (oder AuBerirdischer?)
namens Tim Follin brennt be-
sonders aufdem C-64 ein wah-
res Feuerwerk an innovativen
Kompositionen ab, bei dem er
alle Register zieht, die ihm der
Rechner bietet. Schon im Ti-
telscreen wird der Hubbard-
verhatschelte Soundfreak mit
einer Free-Jazz-ahnlichen
Soundcollage und wundersa-
men Blech-Effekten bedacht,
bei der sich die Nackenhaare
strauben. So richtig voll zur Sa-
che geht's aber dann beim

HIGH SCORE
L0000 -

ﬁ)to: C-64

-Tech Tarzan

sowie Free-Jazz-Anklange im
Stil von Weatherreport, Maha-
vishnu Orchestra oderJohn Mc
Laughlin. Man kann's aber
auch einfacher definieren: Der
Sound ist total ausgeflippt,
wahnsinnig, einfach irre! Man
mochte es zwar kaum glauben,
aber auch der Specci wird mit
diesen Neuheiten bedacht,
kann aber nicht ganz die Quali-
tat der Original-C-64-Kompo-
sitionen erreichen.

Schade, schade, daB der Rest
des Games nicht so innovativ
ist, denn mangels Abwechs-
lung und wirklich guter |deen
bleibt BIONIC COMMANDO
leider nur durchschnittliche
Action-Kost, bei der die Spiel-
motivation wohl nicht so hoch
gehen durfte wie beim CAP-

- COM-Original. Fun macht das

Game aber schon, und das be-
sonders dann, wenn man den
Lautstarkeregler so richtig auf-
dreht. Klar, das Ganze ist auch
Geschmackssache, aber wer
von dem ewig einténigen Sam-
pelschrott in den Charts noch
nicht die Nase voll hat, wird bei
der Soundnote mit mir einer
Meinung sein. Hort's Euch halt
mal an!

Michael Suck

TIRE

Spiel selbst, wobei es fur jedes
Level einen anderen Sound
gibt. Neben technischen Mei-
sterleistungen (tolle Halleffek-
te, beinharte Underground-
Beats, erstklassige Snare-
Drums, usw.) beeindruckte
mich der Stil der Stiicke, den
ich in dieser Art aufeinem Com-
puter noch nicht gehort habe.
Total abgefahren ist der Level 4-
Sound, denn da gibt's neben
hektischen Rhythmen Abste-
cher in den New-Wave-Synthi-
Sound avangardistischer, rok-
kiger und poppiger Pragung

Spectrum

Grafik .. oimssseess 7
Sound (128K) ......... 10
Spielablauf ............ 8
Motivation .........c.. 8
Preis/Leistung ......... 8

| c-64

Grafik .ooceenscvinaiss 8
Sound....cocenrecsnns 12
Spielabalauf ........... 9
Motivation ............. 8
Preis/Leistung ........- 9
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Fotos (2): Schneider

Programm: Charlie Chaplin,
System: Schneider (ange-
schaut), Atari ST, IBM, Spec-
trum, Preis: Schneider Disc ca.
45 Mark, Hersteller: U.S. Gold,
Birmingham, Muster von: [1].
Welch ein Name, den US GOLD
da jetzt ausgegraben hat! Rie-
senwerbung mit Chaplin im
Mittelpunkt. Und was kommt
dabeiraus? Ein Game,das man
in keine Schublade einordnen
kann. Diese Tatsache allein ist
noch nicht negativ. Das Spiel an
sich ist es aber. Ach, ich vergaB,
den Titel des Spiels zu nennen.
Hier ist er: CHARLIE CHAPLIN.
Das hibsch gestaltete Cover
des Games gefiel mir mit Ab-
stand am besten. Man erkennt
auf selbigem einige farbige
Umsetzungen von Szenen alter
Stummfilme von und mit Char-
les Chaplin. Nur: Die Packung
allein wird sich nicht verkaufen.
Sowie man die Plastik-Teile
auseinandergebogen und die
Disc herausgequetscht hat, be-
ginnt das Trauerspiel, das ich
als eine Art Mixtur aus Strate-
gie, Action und Cartoon-Inter-
aktiv-Video bezeichnen wirde
(Letzteres beherrscht Cinema-
ware besser).Eh'ich mich noch
lange mit der Vorrede aufhalte,
beschreibe ich Euch, was man
tun muB, um ein erfolgreicher
Regisseur zu werden:

Nach RUN ,DISK" erscheint
nach wenigen Sekunden das
hagere Hauptmenii, das Euch
aufdie Méglichkeiten der Steu-
erung hinweist. Driickt also ,,3"
und lhr kénnt das Ganze mit
dem Stick handlen. Szenen-
wechsel: Man sieht: Ein Script-
Buch, die Aufstellung der Ko-
sten fir einen Drehtag und die
Endkosten des selbst zu insze-
nierenden Streifens. Danach
blattert |hr die Seiten per Stick
nach links um. Entscheidet
Euch nun fur ein Filmthema.
Habtlhrdies gemacht,geht's zu
den vier Szenen, die Ihr schie-
Ben muBt. Und nun kommt's...

Die Szenen, die Ihr
“bearbeiten, sollt, unterschei-
den sich in puncto Background
nur sehr wenig. Es spielen:
Charlie Chaplin, der Star, eine
Frau, ein Mann, bisweilen zwei
Manner oder einer mit Hund...

Die Grafik ist, wie es sich furdie
Stummfilmzeit gehort, in kanti-
gem Schwarz-Wei8 gehalten.
Die Mannchen sind gut zu er-
kennen, auch Charlie kommt
gut Ober den Screen. Bei Stick-
Zentrierung steht Charlie still,
seine berlhmte Pose einneh-
mend. Mit den entsprechenden
Bewegungen des Sticks wat-
schelt unser Starin der Gegend
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rum; mit Feuer schlagt er eine
harte Rechte. Die anderen Fi-
guren rennen plan-, ruhe- und
rastlos aufderBihne rum, ohne
den Hauptdarsteller ernsthaft
in Gefahr zu bringen. Die Sze-
nen schauen so aus, als hétte
man  apathische  Aufzieh-
Ménnchen (& Frauchen) als
Statisten gewahlt. Nun, gut. Ich
schlieBe mich der aligemeinen
Apathie an und lasse meinem
Charlie ein biBchen freien Lauf

und Schlag. Dann geht's zur.:

zweiten Szene, dann zur dritten
und schlieBlich zur letzten.
Feststellung nach den ersten
vier Drehtagen: Der angebliche
Humor des Compu-Charlie friBt
mir Lécher ins Gemit,

Nun schaue ich mir fast wider-
willig den kompletten Film an,
der genau die Sequenzen wie-
derholt, die ich zuvor als Regis-
seur zu verantworten hatte. DaB
die Zuschauer nicht pfeifen
oder gar |hr Eintrittsgeld zu-
rickfordern, ist ein Wunder.
U.S.GOLD hat dieses ,Feature*
vermutlich gleich nach Fertig-
stellung wieder aus dem Pro-
gramm genommen., Am Ende
der Vorstellung erscheint ein
schmuckloses Menu, das Euch
angibt, wie lhr in der Gunst der
Zuschauer gestanden habt;

Kosten der Takes, der Schau-
spieler, des Films, Anzahl der
Besucher sowie die Unkosten,
die Ihr Euch eingefangen habt.
Das war's dann auch schon.
Das Hauptmen( erscheint aufs
Neue, und die bediirfnislose
Chose beginnt von vorn.

Nein, nein, Jungs! Das hat
Charlie nicht verdient. Behaltet
lhn lieber so in Erinnerung, wie
ersich auf Celluloid présentier-
te! Der Computer-Charlie ist ei-
ne Fehlproduktion. Schade um
das schone Thema! Ich bin
gleichzeitig an einem Lach-
krampfverendet und in Tr&nen
ersoffen, als ich dieses Game

begutachtete. Der ,Untote"
schreibt nun seine letzten Zei-
len:

Ja, manchmal wére ich lieber
Speisetester, als magere Soft-
ware-Hausmannskost zur

Brust zu nehmen. Das Thema
CHARLIE CHAPLIN ist mir auf
den Magen geschlagen: bei
dem Produkt habe ich Verdau-
ungsschwierigkeiten!

Manfred Kleimann

Programm: Poltergeist, Sy-
stem: C-64, 128, Preis: ca. 10
DM, Hersteller: Codemasters,
Muster von: Codemasters.

Normalerweise brauchte ich zu
diesem Spiel gar nichts mehr
zu schreiben, weil es von der
Spielidee (?) her an sich genau
dasselbe bietet wie Matta Blat-
ta, dessen Testbericht lhr auch
in dieser Ausgabe findet. Aller-
dingsistdieses POLTERGEIST
von CODEMASTERS mit einer

Polter ja, Geist nein!

wesentlich besseren Grafik
und auch einem hiibscheren
Sound ausgestattet. Ein ande-
rer Unterschied zu Matta Blatta
besteht auch darin, daB in der
Spielflache selbst noch Hin-
dernisse auftauchen, denen
man mdglichst ausweichen
sollte, weil man sonst ..., ach
lassen wir das, ist ja soundso
jedem klar, oder? Der Sound ist
ganz nett, aber auch nichts Be-
sonderes, halt typisch fiir ein

Billiglabel. Doch zumindest die
Animation der Sprites geht sehr
schnell und absolut ruckelfrei
vor sich, und man kann sein ei-
genes Raumschiff sogar um-
drehen und in die andere Rich-
tung fliegen. Story: Althekann-
tes Strickmuster: Aliens um-
bringen, Welten befreien und
ballern, ballern, ballern. Das

wars! Jorg Heckmann
L\ 1= )] 8
BOUNd «oorvnmn s 6
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Motivation ............. 4
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Action Games

=g Programm: Katakis, System:
C64, Preis; ca. 30 DM (Kass.),
m oa. 40 DM (Disk.), Hersteller:
Rainbow Arts, Muster von:
Rainbow Arts
KATAKIS ist da, hurra! Nach-
dem ich vor einiger Zeit schon
das Demo dieses Spiels gese-
hen hatte, konnte ich es kaum
erwarten, das fertige Produkt in,
den Handen zu haben. Schon
im Demo war zu sehen, daB KA-
n TAKIS in Punkto Aktion so ziem-
lich alles schldgt, was sich da
so im Weltraum tummelt. Be-
sonders erfreut mich aber die
’ Tatsache, daB es sich bei KATA-
KIS mal nicht um einen Clone
B der Spiele Uridium oder Neme-
sis handelt. Obwohl es eine ge-
wisse Ahnlichkeit zu Nemesis
m nicht leugnen kann. Diese Ahn-
lichkeit bezieht sich aber nur
darauf, daB die Landschaften,
die durchflogen werden mus-
sen, fast genauso aussehen,
und daB man ebenfalls Son-
derwaffen bekommen kann. So,
wer jetzt immer noch nicht weiB,
was KATAKIS ist, nun,dem kann
ich auch nicht mehr helfen! KA-
‘ TAKIS, das ist ein Ballerspiel
von deutschen Programmie-
rern. Und es hat's in sich! Die
Story zum Spiel kénnen wiruns
sparen, ist eh immer dieselbe.
Man fliegt also so durch die Ge-
gend, wobei die Gegend je
nach Level anders ist (logisch)
und ballert Feinde ab (auch lo-
gisch). Das ware natirlich
nichts besonderes, wenn, ja
wenn da nicht die Sonderwaf-
fen waren. Diese Sonderwaffen
machen schon fast allein den
gesamten SpielspaB aus. Nicht
nur, daB sich die Fahigkeiten
des Raumschiffs selbst &ndern
lassen, es gibt auch Satelliten,
die den Spieler bei seinen Ak-
tionen kraftig unterstitzen. Die
zusétzlichen Ausrastungsge-
genstande bekommt man auf
swei verschiedene Arten: Er-
stens verwandelt sich ab und
zu ein abgeschossener Gegner
in eine farbige Blase, und zwei-

1-|—Fcto: C-64
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»Die Grafik sowie die
Spielidee sprechen fiir
sich. Zwar ist Katakis
snur® ein Ballerspiel,
dafiir hat es aber eini-
ges zu bieten, das so
noch nicht auf einem
Homecomputer wie
dem €64 verwirklicht
wurden.«

tens fliegen manchmal grofie
Gegner Uber den Bildschirm,
die sich beim AbschuB in ein
besonderes Symbol verwan-
deln. Das Symbol, oder viel-
mehr die meisten der Symbole
(es gibt verschiedene), aktivie-
ren den Satelliten. Mit den Bla-
sen kann man die Eigenschaf-
ten des Satelliten oder des
Schiffs andern. Zielsuch-Rake-
ten, Mehrfachschisse, Laser-
geschiitze, usw. bekommt man
durch die Blasen. Ein aktivierter
Satellit fliegt zunachst wost
iiber den Screen, berthrt er
aber das Schiff, so koppelt er
an. Das Ankoppeln kann vorn
oder hinten erfolgen, je nach-
dem, wo der Satellit das Schiff
bertihrie. Mit der Space-Taste
kann der Satellit aber wieder
freigegeben werden, woraufhin
sich das Spielchen wiederholt.
Zusatzlich kdnnen aber noch
mit der ,Pfeil-nach-links-Taste"
die Fahigkeiten des Satelliten
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geéndert werden. Die Voraus-
setzung hierftr ist aber, daB ge-
nigend Blasen gesammelt
wurden. Aber auch ohne die
Zusatzwaffen hat das Raum-
schiff des Spielers eine tolle
Einrichtung: Das variable Ge-
schitz! Halt man namlich den
Feuerknopf langere Zeit ge-
driickt, so hat der SchuB, der
abgefeuert wird, sobald man
den Feuerknopf loslaBt, mehr
Power und kann mehrere Geg-
ner gleichzeitig erledigen.
Spielerisch ist KATAKIS sehr
sehr schwierig, es wird wohl bei
den meisten Spielern eine Wei-
le dauern, bis der erste Level
geschafft wurde. Aber selbst
wenn ein Level komplett durch-
quert wurde, damit ist noch
nicht alles getan. Am Ende ei-
nes jeden Levels muB man sich
noch mit einem riesigen Alien
auseinandersetzen, was nicht
gerade leicht ist.
Die Grafiken von KATAKIS sind
sehr gut bis exzellent und er-
freuen wirklich das Auge des
Spielers. Der Sound ist eben-
falls recht gut, obwohl ich von
Chris Hulsbeck auch schon
Besseres gehort habe. Einzi-
ges Manko des Spiels: Die Kol-
lisionsabfrage ist leider recht
ungenau.wasmanchmal schon
zu etwas Frust fihren kann. Da-
fur gibt es abereinen besonde-
ren Spielmode, der fur diesen
kleinen Fehler entschadigt. Es
wurde namlich ein Team-Mode
eingebaut, in dem einer der
Spieler das Schiff und der an-
dere den Satelliten steuert.
Sehr gute Idee! Der Moment, in
dermn ein Einzelspieler zur Tasta-
tur greifen muB, um den Satelli-
ten zu beeinflussen, kann
durchaus zum Verlust eines Le-
bens fuhren. lch kann auf alle
Falle nur sagen: AHitwas born!
Ottfried Schmidt

Grafifc .. e, 10
Sound .....conumaeraaan 9
Motivation .........-.. 10
Spielablauf ............ 9
Preis/Leistung ......... 9
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Programm: Lazer Tag, System:
C-64, Schneider (beides ange-
schaut), Spectrum, Preis: ca.
32 Mark (Kass.) und etwa 47
Mark (Disc.), Hersteller: Gol,
Birmingham, England, Muster
von: Go!

Wahrlich eine supergute Show,
die GO! im Vorfeld zu ihrem
neuen Game LAZERTAG abge-
zogen hat! In der Video-Kam-
pagne lief ein etwa zweiminiti-
ges Science-Fiction-Spekta-
kel ab, das farbenpréchtiger
kaum sein konnte: Hubsch fo-
tografierte Bilder von Macho-
Typen und sexy Killer Girls, die
sich auf den Weg in eine Arena
machen. Alle sind bis an die
Zahne bewaffnet, schieBen
sich ein, trainieren fiir den gro-
Ben Auftritt vor Hunderten von
Zuschauern.

Auch das Cover - die Verpak-
kung - des ,Shoot them down*
Games ist ansprechend. Alles
ganz gut produziert, profinaftin
Szene gesetzt! Was man aber
auf die Magnetschicht gebannt
hat, spottet jeder (ASM-)Be-
schreibung: Mocht’ nur wissen,
wen GO! da ans Programmie-
ren gelassen hat? WAar’ viel-
leicht ne gute ldee gewesen,
den Verantwortlichen die filmi-
sche Vorlage mal zu zeigen.
Denn das, was der gute Mann
_abgeliefert® hat, stimmt mit der
Werbung nur noch zu 3 Prozent
tlberein. Oder hatte der Jung
leichte ,,Orientationsschwierig—
keiten"? Denn es ist schon eine
Frecherei®, ein derartiges Pro-
dukt im Jahre 1988 beim User
abzuliefern! (Wem Gott ein Amt
gibt, dem gibt er auch - be-
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Beriihrungsangste

kanntlich - Verstand...) Doch:
Genug der Motzerei!

Was bisher geschah: Der Spie-
ler schliipftin die Uniform eines
Kadetten in der LAZER TAG-
Schule. Dort muB erversuchen,
durch gelungene ,Fang-Mand-
ver® zu héheren Dienstgraden
aufzusteigen. Beginnen muB er
als Grinschnabel, der das so-
genannte ,Rabbitoid® gegen
seine Kontrahenten spielen
muB. Und das geht so:

Der (ab)geneigte User lauft
guer durch die Arena, sammelt
Ausristungsgegenstéande auf,
zerstort mit seinem Laser Ein-
richtungen und geht nach dem
Grundsatz ,Live and let die"vor.
Im Klartext: Er schiefit aufseine
Mitspieler, bevor er in den Be-
ton beiBen muB. Das gesamte
Game ist gepragt durch eine
unglaubliche Hektik und durch
panikartige Reaktionen, weil
man sehr schnell den Uber-
blick verliert und nur einen eng
begrenzten Ausschnitt des ei-
gentlichen Kampfspiels sieht.
Ein Ausweichen vor den Laser-
strahlen der Kontrahenten ist
kaum maglich, zu schnell kom-
men die Jungs und Madel
durch das Bild gescrollt. Zweck
der Ubung ist es, die sich dre-
henden Terminals zu zerstéren
und innerhalb einer, duBerst
knapp bemessenen Zeit zum
Erfolg zu kommen. Daflir gibt's
ebenso Punkte wie flir das An-
kratzen der Mitspieler — auch
Llagger” genannt.

Ich persoénlich hatte schon
nach wenigen Minuten keiner-
lei Lust mehr, dem futuristi-
schen Arena-Spiel beizuwoh-

nen. Man hat als Tester auch so
ein bestimmtes Gesplr fur
langweilige Games. So konnte
ich mir nicht vorstellen, daB es
in hoheren Levels besser wer-
den wirde. Darum lieB ich von
LAZER TAG ab. Die Berilh-
rungsangste betrafen nicht nur
die Computer-Gegner; auch
ich hatte ebendiese den Stick
betreffend. Grafisch gesehen
sieht das GO!-Produkt ziemlich
.alt® aus: Antike Brett-Muster
mit den bew&hrten Sprites und
einigen Pseudo-3D-Effekten
sind das ganze Geheimnis. Teil-
weise befand ich mich - als
Spieler-inweitgroBerer Gefahr
als mein CPU-Genosse: Ich
konnte nicht umhin, an man-
chen Stellen Tranen zu lachen
und drohte somit, darin zu er-
saufen. Finger weg von
schmucklos Tand!

Manfred Kleimann

‘ Foto: C-64
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Programm: Shackled, System: C-64 (getestet), CPC, Preis: ca. 30

DM Kass., Hersteller: U.S.Gold.,

Muster von: [7].

Tja, man glaubt es kaum, was dem geneigten Spieler da im Jahre”
des Herrn 1988 von U.S.GOLD présentiert wird. SHACKLED heift
das Meisterwerk, welches im Jahre 1986 (wie gesagt, man glaubt

8+9/88

@

es kaum) programmiert wurde und nun endlich den Weg auf den
Softwaremarkt, allen Irrungen und Wirrungen zum Trotze, geschafft
hat.

Sie werden sicherlich schon merken, daB das Game eine Uberwél-
tigende Wirkung aufmich hatte. Eines noch vorweg: Ich méchte die
Leistung der Programmierer keineswegs schmaélern, denn wére
das Game 1986 aufden Markt gekommen, so hétte es wohl wesent-
lich besser abgeschnitten.

Die Spieler ibernimmt in SHACKLED die Rolle des Helden, der
durch Gauntlet-artige Labyrinthe spaziert und Geiseln befreien
muB. Eine Reihe von Gegenern (wie halt bei Gauntlet) ist abzu-
schieBen. Diese geben Gegenstande frei, die aufgesammelt wer-
den milssen. Hat man die Geiseln ins Schlepp genommen, kann
man den Level an der mit ,out” bezeichneten Tur verlassen.

Titelsound und Musik im Spiel sind recht schwermtig und verstar-
ken noch die Depressionen, die man beim Anblick der Grafik be-
kommt. Teilweise (berlagern sich die Sprites mit den Rastern, viel
Flimmerei stort. Allerdings ist das Game sehr spielbar, was in eine
Empfehlung fur Anfanger ausarten kénnte, wenn da nicht der Preis
von 30 DM wére. Mensch, fiir 10 DM wér's wirklich in Ordnung ge-
wesen, aber man bekommt schon wesentlich bessere Games zum
gleichen Preis. Das war also nichts. Ob wohl da der gute Name U.S.
Gold fur ein angestaubtes Game herhalten sollte? Martina Strack

Gralk P e 4 Motivation .............. 4
Sonunda el 6 Preis/Leistung .......... 2
Spielablauf ............. 6
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Action Games

Programm: Marauder, System:
C64 (getestet), Spectrum, Am-
strad, Preis: ca. 30 DM (Kass.),
Hersteller: Hewson, England,
Muster von: Hewson.

Nein, dies ist kein Diskettenko-
pierporgramm far den Amiga.
MARAUDER dies ist das neu-
ste Spielvon HEWSON.Ich hat-
te das groBe Vergniigen, die
CB4-Version zu testen. Und ein
Vergniigen war s wirklich! Auf
den ersten Blick wird jeder das
Programm fur ein reines Baller-
spiel halten, was es eigentlich
auch ist.Ich wiirde es abereher
in die Sparte der Geschicklich-
keitsspiele einreihen. Denn es
wird zwar geschossen, man
kann aber nicht einfach so
drauflosballern, da dies auch
negative Folgen haben kann.
AuBerdem mufl man wirklich
gut reagieren konnen. Selten
gab es ein solches Spiel, das
schwierig, aber trotzdem spiel-
bar war. In letzter Zeit war es ja
kaum ruhiger um die Firma
Hewson geworden, die einfach
nahtlos an den groBen Erfolg
von Uridium und Nebulus an-
knipfen konnte, obwohl bei
dieser Firma nichts gesagt wer-
den kann, was je negativ ware.
Sie liefert zwar nicht allzuviel,
was sie aber liefert, ist fast
immer gut. Nur die absoluten
Hammer haben eben etwas ge-
fehit. Ich denke, daB Hewson
nun mit MARAUDER wieder ei-
nen groBen Erfolg landen wird.
Bei MARAUDER fliegt {oder
fahrt?) man Uber eine Grafi-
klandschatft, die von oben nach
unten scrollt. In dieser Land-
schaft sind Basen, Kanonen
und ahnliche ,Spielgefahrten”
versteckt. Die haben das Spie-
lersprite zum Fressen gern, was
sich in einem sehr bleihaltigen
Empfang &uBert. Heldenhatft,
wie wir Testernun mal sind,wird
sich direkt ins Zentrum der Ge-
fahr begeben. Der Spieler steu-
ert ein Gefahrt, das sich in acht
Richtungen bewegen 1&Bt.

Nun kennt man ja die bei sol-
chen Spielen ubliche Scene-
rie: Da gibt's die obligatori-
schen Gegner, die wild in der
Landschaft umhersausen oder
den Spieler verfolgen, und es
gibt die Bodenziele, die samt-
lich auf den Spieler schieBen.
Das Schiffchen ist nattrlich be-
waffnet. Nun kénnte jeder glau-
ben, daf dies genau die richti-
ge Mischung fur ein reinrassi-
ges Ballerspiel ist, doch weit
gefehlt! Wer namlich nur rum-
ballert, ohne darauf zu achten,
was er trifft, der kann eine (so-
gar mehrere) bose Uberra-
schung erleben. Unter den Bo-
denzielen sind némlich auch
leuchtende Kugeln, die stdndig
die Farbe wechseln. Je nach-
dem, welche (‘arbe eine Kuge!
hat, wenn sie abgeschossen
wird, konnen mehrere Dinge
passieren: Eine rote Kugel er-

Hewsons
groBe Stunde

héht den Vorrat an Smart-
Bombs, diese zerstoren alle
Gegner auf dem Screen. Eine
gelbe Kugel verschafft dem
Spieler fir10 Sekunden Unver-
wundbarkeit. Ein Extra-Leben
erhalt man fir die Cyan-farbe-
ne Kugel. BloB nicht auf eine
blaue Kugel schieBen, da sie
die Steuerung fir 10 Sekunden

invertiert! Noch gemeiner sind
griine Kugeln, sie schalten den
Laser fir 10 Sek. aus. Ganz link
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sind die lila Kugeln, da sie ein
Leben kosten. Das Problem
sind dabei die kurzen Zeitinter-
valle zwischen den Farbwech-
seln der Kugeln. Man muB
schon hollisch aufpassen,
wenn die Kugeln im richtigen
Moment getroffen werden sol-
len. Erschwert wird das Ganze
noch dadurch, daB auch die
Kugeln auf den Spieler feuern.
Die absolut grofte Gemeinheit,
die das Spiel bietet, sind die
Luftangriffe (im Anzeigpanel
gibt's daflr eine Extraanzeige).
Diese Angriffe kommen SO
schnell und Uberraschend, da
kann man glatt erschrecken!

Doch die Gefahr dabei sind
nicht die Flugzeuge, gefahrlich
sind die Bomben, die abgewor-
fen werden. Die Grafiken des
Spiels sind gut und entspre-
chen dem,was man mittlerweile
auf dem C64 als Standard ge-
wohnt ist. Zwar ist nichts an der
Grafik irgendwie tiberragend,

R Kkt ibt es aber

auch nicht. Die Sprites sind a}lle

animiert und bewegen sich
auch sehr flussig. Uberhaupt
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gibt es nichts, was ruckt oder
flackert. Was mich aberam mei-
sten beeindruckt hat, das ist
der Sound. Er erinnert mich
sehr stark an Trap , welches
{iber einen &hnlichen Titel-
sound verfiigt. Bei MARAUDER
hat man es gleich mit mehreren
Sounds (oder vielmehr Melo-
dien) zu tun. Auch im eigentli-
chen Spiel kann man sich eine
Melodie anhéhren. Diese Melo-
die gefiel mir am besten. Nattr-
lichistes Geschmacksache,ob
einem ein Sound gefallt oder
nicht, aber auch von der Tech-
nik her konnten die Musikstik-
ke Uberzeugen. Es wird aber
niemand gezwungen, sich die
Melodie im Spiel anzuhoren, da

mit der Taste F1 zwischen Mu-
sik und Effekien gewahlt wer-
den kann. Dazu muB ich aber
sagen, daB mir die Effekte nicht
so gut gefallen haben. Ach so,
fast vergessen, die High-Sco-
res werden leider nicht abge-
speichert (schade, schade).
MARAUDER hat jedenfalls ei-
nen guten Eindruck bei mir hin-
terlassen. Es stimmt einfach al-
les. Grafik, Sound und Anima-
tion passen gut zusammen.
Dieses Spiel ist wirklich nurum
Haaresbreite an einem Hit-
Stern vorbeigezischt.

Ottfried Schmidt
Grafik .....ocvveerrinnns 8
Sound .....oecaananne 10
Motivation ........oc0n 8
Spielablauf ..........-- 8
Preis/Leistung ........: 8

in Blech

Programm: Kung Fu Knights,
System: Spectrum, Preis: ca.
10 DM, Hersteller: Top Ten,
England, Muster von: Maynard
International.

Einen seltsamen Plot gibt's von
TOPTEN zu vermelden: Ein tap-
terer Ritter muB ein Burgfrau-
lein retten und ist dazu mit
Kung-Fu-Fahigkeiten und Pfei-
1en'ausgerustet.DerBildschirm
scrollt von rechts nach links,
wahrend Pfeile von Himmel re-
gnen und komische Mini-Ritter
den Angriff wagen. Logischer-
weise muB dieses seltsame
Spiel auch einen seltsamen
Namen haben, und so heiBt dat
Ding folgerichtig KUNG FU
KNIGHTS.

Eines muB man TOP TEN las-
sen: Das Helden-Sprite istecht
witzig animiert, l18uft daflir aber
recht lahm durch die Gegend.
Leider ist sogar Sound vorhan-
den, aber bei diesen krummen
und schiefen Ténen muBte der
klassische Komponist, der als
Vorlage miBbraucht wurde, im
Grabe rotieren.

Beim Gameplay tut sich auBer
der stupiden Lauferei und sim-
plen Ballerei bis hin zur éden
Schiagerei  reichlich wenig.
Nicht mal fir Abwechslung bei
den Backgrounds ist gesorgt,
so daB ich echt keinen Bock
mehr habe, auch nur ein weite-
resWortﬁberdiesesSch..spie!

zu verlieren... Michael Suck
Grafik ...ccor-vnsannees 4
Sound ....oocamenrrinns 3
Spielablauf .........--+ 3
Motivation .....o.ceeens 1
Preis/Leistung .......-- 2
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Programm: Hopping mad, Sy-
stem: C-64 (getestet), Amstrad,
Spectrum, Preis: ca. 27-34 DM
(Kass.), ca. 40 - 50 DM (Disk.},
Hersteller: Elite Systems Lid,
Lichfield, England, Muster von:
Elite.

Nee, -nee, Jungs, lhr braucht
jetzt nicht zu glauben, daB
HOPPING MAD was total Neu-
es, brandheiBes aus ELITEs
Programmkiiche wére, eher
kénnte man sagen, daB die an-
sonsten so fleiBigen Englander
einen alten AufguB so lange ha-
ben abstehen lassen, bis
keiner mehr merkt, was das
Ganze mal war. Lange Rede,
kurzer Sinn: HOPPING MAD ist
nichts anderes als Cataball,
daB logischerweise auch von
ELITE stammt und sich damals
auf dem Trio Hit Pack befand.
Nun, stellen wir doch mal eine
kleine Rechnung auf: Das Pack
mit drei mittelklassigen Spielen
kostete um die 30 Marker, und
das Pack mit einem mittelklas-
sigen Titel und geéndertem Na-
men kostet ebenfalls um die 30
Deutsche Huhn. Fir 'ne Sing-
leauskopplung istdas’n stolzer
Preis, oder...?

Bevor ich jedoch wiltend werde
{iber diese Art der Kaufertau-
schung, muB ich noch ein paar
Worte tber das Spiel selbst
verlieren. Als Spieler steuert
man eine hiipfende Ballkette
iber ein horzontal scrollendes
Spielfeld mit ein paar hib-
schen Backgrounds. Einige
Sprites kosten bei Berlihrung
jeweils einem Ball der Kette das
Leben (besser: die Luft), ande-
re Sprites geben Punkte, und
die Luftballons missen unbe-

Foto: C-64

dingt gesammelt werden (zehn
Stiick), will man ins nachste Le-
vel kommen. Ansonsten gibt's
eigentlich nichts tber das Ga-
me zu sagen, denn der Sound
ist durchschnittlich und die
technischen Daten (Scrolling,
Animation, Sound) soweit in
Ordnung, also guter Durch-
schnitt.

Das Game macht taséchlich
ganz gut Fun, denn Ihr braucht
schon eine gehorige Portion
Geschicklichkeit, um mit der
Ballkette durch die Levels zu
hipfen. Die Steuerung ist auch
ziemlich simpel, denn mit links/
rechts gebt Ihr Gas und bremst,
mit dem Feuerknopf hipft die
Kette hdher oder tiefer.

Herrausragendes gibt's also
nicht zu vermelden, so daB wir
uns ganzlich dem MittelmaB er-
geben koénnten, wenn nicht, ja
wenn es nicht diesen dunklen
Punktin der Vergangenheit die-
ses Games geben wirde, der
mir in meiner langjéhrigen Te-
sterlaufbahn in dieser Form
noch nicht iber den Weg ge-
laufen ist.Wiirdet Ihr Euch denn
eine Single kaufen, wenn Ihr
wiiBtet, daB das ganze Album
genausoviel kostet, nur der Na-
me geédndert wurde und Euch
das Lied nicht mal besonders
gefallt? Na? Uberlegt Euch’s
mal...

Michael Suck
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NEU!
SAMMELORDNER

ZUM ARCHIVIEREN
DER HEIRBEGEHRTEN

ANZEIGE
by

In diesen Ordner passen alle 10 Ausgaben

eines Jahres.

Farbe: gelb

Material aus fester PVC-Folie.
Einfache Handhabung.

Bestellungen bitte an:

Tronic-Verlagsgesellschaft mbH,
Versand-Service, Postfach 870,
3440 Eschwege. :

Zahlungsweise: Bei Vorkasse entstehen keine weiteren
Kosten. Als Nachnahme zuzgl. Nachnahmegebhr.

(Nachnahme ins Ausland nicht maaglich).
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Action Games

Programm: Earthlight, System:
Spectrum, Preis: ca. 35 DM,
Hersteller: Firebird, London,
England, Muster von:

Bis gestern war das Leben des
unwichtigen Raumpiloten in
seinem unwichtigen Raum-
schiff, das sich in einem un-
wichtigen Raumsektor befin-
det, unglaublich langweilig.
Was soll er auch erwarten,
wenn sein Job darin besteht,
Mall einzusammeln? Doch
dann geschah es, unser ,Dirty
Driver® wurde mit einem Trak-
torstrahl aufeinen Planeten ge-
zogen, und nun sind Horden
von killwiitigen Robotern hinter
ihm her.
Seine einzige Chance ist es. in
jedem der vier Level alle acht
Sektoren zu durchforsten, um
die Transmitterboxen einzu-
sammeln, die die Energie far
den Traktorstrahl liefern. Als
Spieler steuert Ihr den Alien-
Transporter, den unser Held
gemopst hat.
Der Autor dieses Spektakels ist
ein alter Bekannter, namlich Pe-
te Cook, der sich durch Top-
Acts wie Tau Ceti, Academyund
Micronaut One einen Namen
gemachthat.Sp'lele,dievon Pe-
te Cook waren, bestachen bis
jetzt immer durch eine techni-
sche Brillianz, die die wenig-
sten den 8-Bit-Rechnern zuge-
traut hatten. Auch bei EARTH-
LIGHT hat dieses Program-
mierwunder wieder alle Regi-
ster seines Konnens gezogen.
Die Planetenoberflache be-
steht aus einem pefekt scrol-
lenden 3D-Schachbrettmuster,
wahrend sich im Hintergrund
unser blauer Planet dreht. Die
Drehung mit allen Erdteilen ist
\@ei so exzellentanimiert
___worden, daf man
Eswa. . sich gar nicht

lang genugd sattsehen kann!
Der Sound beim 48K-Specci
ist erwartungsgeman schwach,
dafur gibt's beim 128er aber
7wel Melodien aus Antonio Vi-
valdis Vier Jahrezeiten®, die
zum Gliick nicht klingen wie

Waldi.
|

——
| Foto: Spectrum |

auch noch die feindlichen Ro-
bos, die fast genauso wie der
eigene Transporter ausehen,
dummerweise auch immer in
der gleichen Héhe wie er flie-
gen und auch noch mit dem be-
grenzten Vorrat an Munition
niedergemacht werden mis-

sen.
irgendwie fehlt dem Ganzen

T DA LTt b A LL LA

Damit nicht genug: Die Menis
fur die verschiedenen Pro-
grammeiﬂsteﬂungen werden
auf dem Specci tatsachlich mit
einem Mauszeiger gesteuert,
der selbstverstandlich mit dem
Joystick gesteuert wird. Bei so-
viel technischen Leckerbissen
(den Sound lassen wir mal links
liegen) warich naturlich aufdas
Spiel selbst gespannt, aber lei-
der gibt's in diesem auch nicht
ganz unwichtigen Punkt einige
Mangel zu verzeichnen (trauer,
schnief, seufz...).

Der Transporter kann nach vor-
ne, links, rechts, hinten und mit
den Tasten ,Q“ und W nach
oben und unten bewegt wer-
den. In dieser Art und Weise
durft Ihr also auf dem Schach-
prett herumkurven und muBt
dabei aufpassen,dab Ihrgegen

= |cgin Hindernis stoBt, weil das

gar nicht gut fur Euer
Schutzschild ist. Kla-
rerdings  gibt’s

damit ein hissel die Abwechs-
lung,denn eigentlich miBtihrja
nur 32mal durch die Gegend
fahren, ab und an ein biBchen
ballern, die bléden Transmitter-
boxen aufsammeln und an der
Startbox abliefern. Wo, bitte
schén, ist da die Action, ha?
Der gute Pete hatte ruhig mehr
Angreifer mit intelligenteren
Takiiken einfihren kédnnen,
Stattdessen nimmt in den spé-
teren Levels, bzw. Sektoren le-
diglich die Anzahl der Hinder-
nisse und die schnelligkeit der
Feindrobos zu. Besonders hau-
fig sind letztere aberauch dann
nicht zu sehen.

Tja, im Falle von EARTHLIGHT
kann ich FIREBIRD nur be-
scheinigen, mehr Schein als
Sein produziert zu haben. Das
Spiel macht zwar auch SpaB,
aber wer einmal.genug von der
Technik gesehen hat, wird das
Game nach einiger Zeit ziem-
lich ode finden.Eﬁekthascherei
allein macht namlich noch lan-
ge keinen Tophit aus!

philipp
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Programm: Better dead than
Alien, System: Atari ST (ange-
schaut), Amiga, Preis: ca. o5
Mark, Hersteller: Electra, 16b
Worcester Place, Oxford OX1
2JW, England, Muster von:
Elecira.

Ein besonders spaBiges Ver-
gniigen bescherte mir BETTER
DEAD THAN ALIEN (im folgen-
den BDTA genannt!) aus dem
neuen Software-Haus ELEC-
TRA. Ich staunie nicht schlecht,
eine Art von Space Invaders fur
den ST zu sehen. Echt witzig
(deshalb sprach ich von ,spa-
Big“l), das es noch jemanden
gibt, der es Jwagtt, eine etwas
veraltete Spielidee unter die
Leute zu bringen. Respekt!

S0 machte ich mich also an die
Sache, um herauszufinden,
welchem Programmier-Trick
ich aufgesessen sein werde.
Nun, allzuviele Tricks wurden
nicht verwandt; man begnligte
sich vielmehr miteiner seichten
Mixtur aus den Elementen Spa-
ce |nvaders, Asteroids und Ar-
kanoid. Und das lief folgender-
maBen ab:

ich wahle den One-Player-Mo- /

dus und den Stick als Walffe.
Bevor’s los geht, wird mir mitge-
teilt, welche Art von Feind-For-
mation mich erwartet. Es be-
ginnt zunachst mit den Inva-
ders.Diese haben je nach Level
cin  verschiedenartiges Er-
scheinungshbild. Manche wer-

B

Programm: Zoom, System:
Amiga: Preis: ca. 60 DM, Her-
steller: Discovery, Muster von:
[7], Discovery Deutschland.

Also eines mubB man ihnen las-
sen, den Jungs von DISCOVE-
RY. Wenn die schon ein altes
Thema filr den Amiga aufarbei-
ten, dann ist's auch wenigstens
gut durchgestylt. Das war
schon bei Arkanoid SO und ist
jetzt bei ZOOM, dem neuesten
Produkt, nicht anders.

Die Spielidee von ZOOM kennt
man vom Automaten AMIDAR.
Es missen Kastchen auf einer
platiform umrandet und somit
eingefarbt werden. ist dies bei
allen Kastchen geschehen,
kommt man ins nachste Level.
Insgesamt 50 Level werden in
ZOOM geboten, wobei man
wahlen kann,ob man im ersien,
zweiten.,.biszum zehnten Level
anfangen will.

Zuvor allerdings hat man die
Gelegenheit, sich einen lange-
ren Vorspann zu Gemuite zu
fohren, der hiibsche Bilder von
tanzenden  ZOOMErs (die
Hauptfiguren) und dazu einen
flotten Sound prasentiert. Das
ist mal ganz hilbsch anzu-
schauen, hat aber mit dem ei-
gentlichen Spiel herzlich wenig
zu tun. Ein verlangertes Intro,
spzusagen.

pDann geht's los! Ein- oder
Zwei-Player-Mode kann einge-
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nlrostloser Spafl'’' —

den nach einem Treffer, andere
dagegen nach zwei- oder drei-
maligem AbschuB zerstéri. Eu-
re Aufgabe besteht also darin,
die gesamte Formation vom
Bildschirm zu fegen, um dann
den nachsten Angriff zu fahren.
Punkte bekommt man nicht nur
durch die Anzahl der Treffer.
Wer sich lange im Spiel halt
(Zeit 1auft fur den Spieler!), be-
kommt automatisch ne Menge
Points dazu. Diese Idee ist wohl
nicht so gut,da man sich—wenn
man nur noch einen Gegnerim
Screen hat - recht viel Zeit las-
sen kann, um die entsprechen-
den Punkte auf sein Konto zu
bringen. Aber: Letztendlich be-
steht die zweifelhafie Ehre,
ganz oben in der High-Score-
Liste zu stehen, nur bis zum
nachsten Reset — mit anderen
Worten: ,Man" wird nicht abge-
speichert.

Danach geht's weiter mit einer
abgewandelten Form von Aste-
roids. Die entgegenkommen-
den Brocken zerteilen sich bei
BeschuB; ins nachste Level ge-
langt man, wenn alle Krimel
zerstort wurden.

Der dritte Grundbestandtteil ist
der Arkanoid-Kopf oder ein
hnliches Monstrum, das u.U.
bis zu 30 Mal getroffen werden

muB, bis es das Zeitliche se-
gnet.

Aus diesen drei ,Haupt-Attrak-
tionen® hat sich der gewiefte
Programmierer einige Variatio-
nen einfallen lassen. Je nach
Level schieBen wir auf Kartof-
fel-lnvaders (,besser tot als
Reibekuchen®) oder Frosch-
Asteroiden. Im Prinzip &ndert
sich nicht viel. Die Arkanoid-
Ahnlichkeit spiegelt sich inden
herabfallenden ,Rollen”, die ei-
ne Zusatzbewaffnung oder -
beschilderung bewirken koén-
nen, und im teppichartigen
Scrolling des Backgrounds wi-
der.

Ich will mich nicht langer in den
Details aufhalten und Euch lie-
ber noch ein wenig was zum
Ablauf erzédhlen: Es beginnt
schon damit, daB man sich ein
wenig in den Menus verirrt, will
sagen, es ist nicht ganz ersicht-
lich, wie man die Maus gegen
den Stick eintauschen kann.
Von den Keys rede ich erst gar
nicht, weil sowieso keiner mehr
die Tasterei betreibt. Hat man
schlieBlich den Stick der Wei-
sen gefunden, entlaBt uns das
Programm immer noch nicht.
Wir kénnen (und missen) auf
die Codewdrter achten, die uns
nach Ablauf eines Levels als

sogenannte ,References® ein-
geblendet werden. Man tippt al-
so nun die entsprechenden Le-
vel an (beispielsweise:
.Mayonnaise’, ,Potato”, ,Plug”
oder Woomera®), und schon
kann man dort weitermachen,
WwWo es einen zerissen hat.
BETTER DEAD THAN ALIEN
1aBt so einiges an zeitgerechten
Inhalten vermissen. Das Pro-
gramm ist schon jetzt iberaltert
und ist beileibe keine Berei-
cherung fur die ST-Softothek.
Schon, wer auf Teufel-komm-
raus ein Invaders-Asteroids-
Arkanoid-Thema mochte, der
darf gerne zugreifen. Mir per-
sonlich hat dieser Cockiail aus
der Hexenktiche von ELECTRA
nicht besonders gefallen. Kann
gut sein, daB es Euch auch so
geht. Am Anfang war'’s ja noch
ganz witzig - weil einfach -, aber
nach ner Zeit ging mirvor allem
die recht ungenaue und
schwergéngige Steuerung auf
die Handmuskelnerven. Ich
hab’s auch mal mit der Zwei-
Player-Option versucht - Mi-
chael sprang ein -, aber was
letztendlich blieb war trostloser
SpaB.

Manfred Kleimann
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Hochgezoomed

stellt werden und natiirlich der
Anfangslevel. Dann erscheint
eine UmriBgrafik der aktuellen

2810000

| Foto: Amiga

Plattform, zun&chst ,in weiter
Ferne" im Raum. Diese wird
dann in affenartiger Geschwin-
digkeit ,herangezoomt", wobei
sie sich mehrfach (berschlagt.
Dazu gibt's passende Gerau-
sche. Feiner Effekt!

Aber, jetzt endlich zum Spiel
selbst. Gehen wir mal davon
aus, daB die Plattform jetzt exi-
stiert,aufihr,je nach Modus, ein
oder zwei Zoomers. Das sind
die kleinen gelben Wuppelvie-

@ 8+9/88

cher, die sofort loslaufen, nach-
dem sich die Plattform entgultig
aufgebaut hat. Jetzt kommt's

drauf an, alle Felder zu umkrei-
sen, ohne mitden bdsen Buben
des Games zusammenzusto-
Ben. Da hatten wir z.B. einen
Mund, der ewig hinter dem
Spieler herist.Ein griines ,wan-
delndes Radiergummi®, das die
eben noch gezogenen Feldum-
randungen wieder verschwin-
den |aBt und ein paar andere
Kameraden, deren Beriihrung
tédlich sein kann oder die die
eigene Figur verlangsamen.
AuBerdem haben wir noch

schwarze Lécher, die sich im-
mer wiederverschieben und so
ganz unvermutet dem Zoomer
vor die FiBe geraten.

Aber der Zoomer kann sich
auch wehren, und zwar durch
Aufsammeln verschiedener
Gegenstédnde, die fir einen be-
stimmten Zeitraum auf der
Plattform erscheinen. Da gibt
es Flaschchen, die die Kolli-
sionsabfrage fiir eine bestimm-
te Zeit auBer Kraft setzen, Kle-
ber, die die Geschwindigkeit
der Bosewichte herabseizen,
Eiswurfel, die die Feinde ,ein-
frieren®, Raketen, die den Spie-
ler ins néchste Level transpor-
tieren, Bonbons, mitdenen man
die blauen Wiedersacher plat-
zen lassen kann, Extra-Punkte
in Form eines Geldsackes und
natirlich das berihmtberiich-
tigte Fragezeichen.

Untermalt wird die Spielerei
durch die verschiedensten Ge-
rausche, z.B. einem Riulpser,
wenn ein Gegenstand aufge-
nommen wird, oder einem
klaglichen ,4ededededehhh!’,
wenn’s den Zoomer dann doch
erwischt hat.

Die Steuerung isttrotz der 3-D—
Darstellung gut zu handhaben.
Lediglich nach einiger Zeit,
wenn die Geschwindigkeit des
Zoomers sehrhoch wird,istdas
Jreffen® der noch nicht durch-
fahrenen Linien schwierig.
Aber - das muB auch so sein,

damit das Game nicht zu ein-
fach wird. Den Schwierigkeits-
grad warde ich bei ,mittel* an-
setzen, d.h., man hat schon ei-
niges zu tun, bis man's mit den
drei Leben durchgespielt hat -
aber - man legt auch nicht ge-
frustet den Joystick zur Seite,
weil das Ganze unspielbar ist.
Fur meine Begriffe die richtige
Mischung.

Besondersviel SpaB machtdas
Game zu zweit, und zwar gleich-
zeitig! Die Optionen erlauben
auch, das 2-Player-Game hin-
tereinander zu spielen. Aber
wenn man's gleichzeitig spielt,
ist das Gewiihle und Gewickele
schon etwas groBer (macht
Funz, echtl).

Grafische Gestaltung und Ani-
mation der Figuren sind gut ge-
lungen. Die gesamte Aufma-
chung, die Schnelligkeit des
Spiels und die sehr passable
Umsetzung der schon etwas
angestaubten Spielidee lassen
eine gute Bewertung zu. Leute,
die Geschicklichkeitsspiele
maogen, sind mit ZOOM gut be-
raten - auch nicht zuletzt des-
halb, weil der Preis ,unter Ni-

veau* liegt. Martina Strack
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Action Games

Programm: Netherworld, Sy-
stem: C-64, Preis: ca. 35 DM,
Hersteller: Hewson, Muster
von: [7].

Rande:Wereinmalin einem der
18 Level nicht weiterkommt,
sollte doch bitte die Taste Qbe-
tatigen, die einen in den nach-

gemischt. Ein kleiner Tip am I

Neue Besen kehren gut - dach-

te man sich wohl beim briti- springen 4Bt NEATHER-. stel
schen Softwarehaus HEWSON WORLD ist eine Uberaus gde- Hei
und verpflichtete mit Jukka Ta- gliickte Mischung aus Action-, VOr
paninaki einen bislang vollig Geschicklichkeits- und Puzzle- Ste
unbekannten skandinavischen spiel, die durch ihre formale del
Programmierer. Schon einmal Brillanz voliendet zu tberzeu- Mit
hatte sich diese Form der gen versteht. Herrlich farbfrohe tra
Nachwuchsforderung als au- Hintergrundgrafiken, gut ani- git
Berst ergiebig erwiesen. Raf- mierte Sprites (allein die Luft- de
faele Gecco, verantwortlich far plasen der Monster verdienen die
Exolon und Cybernoid, gehort hier besonderes Lob), butter- ste
heute, knapp ein Jahr nach sei- - weiches Acht-Wege-Soﬁscrol— de
nem Einstand, zu den gefragte- gerweise Uber die Fahigkeit durch sahlreiche Uber das ling sowie die stimmungsvolle S¢
sten Spectrum-Programmie- verfigt, sich mittels Kanonen-  Spielfeld verstreute Fabelwe- Titelmusik und die gut auf den (d
rern tberhaupt. Auch diesmal feuersgegen etwaige Angreifer sen, die nichts anderes imSinn  Spielverlauf abgestimmten Ef- B
hat er wieder ein glickliches zurWehr zu setzen, mubB samtli-  zu haben scheinen, als durch fekte  machen NEATHER- 5¢
Handchen bewiesen. Jukka's che, in einem weit verzweigten  die permanente Absonderung WORLD zu einem Joysticktest Ve
erstes Produkt mit dem etwas Labyrinth versteckien Edelstei- von Luftblasen unserer Figur derExtra-K1asse,ders‘|ch naht- n

irritierenden  Titel NEATHER- ne innerhalb eines Zeitlimits ~ das Leben schwer zu machen. IoslndieReihehervorragender
WORLD (nicht zu verwechseln einsammeln. Um ihm diese Auf-  Nur gut, daB man die Blasen Hewson-Neuheiten der ver-
mit einem &lteren Titel namens gabe etwas zU erleichtern, fin- durch gezielte Schiisse zum gangenen Monate einreiht.
Neatherearth) z&hltzwar sicher det manvon Zeit zu Zeit Uhren, Zerplatzen bringen und damit  Bleibt nurzu hoffen, daB HEW-
nicht zu den Meilensteinen der die einen Zeitbonus symboli- manchmal sogarnitzliche Boni SON’s Newcomer sich noch
software-Geschichte, 4Bt je-  sieren. Damit nicht genug: Um in Form von Punkten, Zeitgut-  weiter steigern kann. Klaus Vill
doch aufgrund einiger eigen-  weite Strecken chne allzu gro- schriften und Extraleben er- }

standiger |deen das enorme Ben Energieaufwand zurickle-  werben kann. Doch, Vorsicht:
kreative Potential dieses New- genzu kénnen, gibt es Telepor- Unter die vielen Extras haben
comers erahnen. ter-Felder, die bei Benutzung sich auch etliche Nieten, wie
Wie bei jedem guten Spiel ist  durch den Spieler einiges an unter anderem eine verdrehte
der Ablauf schnell beschrie- Gewinn verschaffen konnen. Steuerung und unberechenbar
ben: ein kleiner Ball, der putzi- Erschwert wird die Aufgabe wirkende Anziehungskréfte
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Ich glaube, ich traume!

Programm: Dream Warrior, Sy-
stem: CB4, Preis: ca. 30 DM,
Hersteller: US Gold, Muster
von: US Gold

Stellen Sie sich eine Weltvor, in
der die Kriege mit psychischen
Mitteln, den Trédumen, ausge-
tragen werden. In dieser Welt
gibt es eine Organisation mit
dem Namen FOCUS. Alle, die
dieser Organisation im Weg
stehen, werden beseitigt, in-
dem Damonen der dunklen
Seite auf sie focussiert werden
(daher der Name). Der davon
Betroffene verliert zwar nicht
sein Leben, aber er verliert den
Verstand. FOCUS will nur ei-
nes: Macht!

Genau dies ist die Situation, die
der Spieler bei DREAM WAR-
RIOR vorfindet. Das zu errei-
chende Ziel ist die Vernichtung
von FOCUS.Nun gut,zu diesem
Spiel hatte man noch minde-
stens zwei Dutzend verschie-
dener Stories erfinden kénnen.
Die hatten auch dazu gepabBt.
Deshalb erspare ich mir auch
den Rest der Geschichte.

Zu Beginn latscht man mit ei-
nem Astronauten durch die

Gange einer Station. In unre-
gelmaBigen Absténden sind
Sperren angebracht. Diese off-
nen sich, wenn geniigend Ge-
genstande, die wie Tretminen
aussehen, eingesammelt wur-
den. Einige Monster flattern
auch noch rum. Man sollte sie
nicht berihren, sonst wird Le-
bensenergie abgezogen. Ein
abgeschossenes Monster ver-

1BM und Kompatible
35.50

3-D Helicopter

Ability Plus dt. 3

AGCE.2 49.

‘An. d. Rémer . 59.50

Archon 55.90
| arkancid dt

Art Studia

Bureaucrazy A
Calffarnia Games2 &9.80
Chessmast. 2000 78.90
Ch. Yeag. AFT 29.90
Canfl, i. Vietnam £D.80
Crazy Cars 50
| Dark Castle
Deadling

79.90
49.90
£3.90
£9.50
Epyx on PC 59.80

i 126,50

Flightsimuiator

Gamma Gam dl. 69,90
Gato 72.90
GFL Cham. Footh 59.80
Gr. Siam Bridgs 78.80
Guild of Thisves 53,90
Hellyweod Hijir 55.90
Tkari Warrior £3.80
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Impasct
Indoor Sports 59,80
nfiltrator 60.90
Jagd a. B Ok 79.90
Jat 108.50
Jinxter 73.80
Kright Ore 49,80
L' Ataire 55.90
Leia. Suit Larry 45.90
Lards o. Cong. 56.50
Mag, Bumper 59.90
Maniac Manaien 79.90
Marble Madness 69.590
Mindshadaw 68.50
Mini-Putt 59.90
Moebius 79.80
Montezum. Aev. 39.80
Music Studic 95.50
OGRE 69.50
Cibiter-X 53,80
Pakbak 19,80
Ppes. o. t. Wind £5.90
i 65.50

Partal 69.90
Paion Ghess dt. 69.90
Pub Pool .90
Roadwar 2000
Aock'n Wrestle

50.90
£3.80
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5.0l

Sidakick
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SOFORT-BESTELLUNG PER

wandelt sich in ein undefinier-
bares kleines Etwas, das zu Bo-
den fallt und eingesammelt
werden kann.Was gibt es sonst
noch? Tresore, die gedfinet
werden konnen und daraufhin
wichtige Gegenstande freige-
ben, sowie Lifte, die aber erst
nach Einsammeln von ,Tretmi-
nen* benutzt werden kénnen.
wahrend die kleinen Dinger

3 ot Thamis
« Stude

4550

TELEFON: 09 11/28 82 86

Footbalimanager 2 dt.
yampira's Empire
super Hang On

Vorsicht vor
BLAU-IMPORTEN

denn da handelt es sich wohl mehrum
einen Zustand als sine Farbe.
AB|

Alle Programme die Sie bei uns kaufen
sind Originale vom jeweil
mit allem Drum und Dran.

er Minute
o IetZt Cass. 29.80 Disk 39.20
c-64 Cass. 29.80 Disk 239.90

c-64
C-64

Adv. Tact. Fighter
Baskelmaster
Black Lamp
Blood Valiey
- BMX-Simulator

Bn

California Games
Championship Sprint
Clever & Smart
Coconut Capers
Cambat School

10 Computer Hits 4
Dark Sceplre

Dritler

Eiile Collection

ya
Four Smash Hita
GL Supersoccer

Gauntiet ||
Gryzor

Action Games

eingesammelt werden, baut
sich allmahlich ein kieines Bild
in der Anzeige auf.Wenn dieses
Bild komplett ist, gelangt der
Spieler ins nachste Level. In
manchen Leveln, jedenfalls in
denen man auf der Planeten-
oberflache rumwetzt, gibt's
noch Fluggerate, in die unser
Held einsteigen kann. Insge-
samt betrachtet ist DREAM
WARRIOR so eine Mischung
aus Trantor, Thundercats und
Guts. Die Animation ist gut, ob-
wohl Manfred meinte, ,Der Kerl
lauft ja wie ein Schwu..." Die
Grafik ist, trotz der stellenweise
vorhandenen ,Einfarbigkeit’,
gut und detailreich. Bis auf die
Statusanzeige, die ein wenig
hingeschludert aussieht. Die
Titelmelodie ist,ja wie ist sie,ich
wirde sagen: gut. Allerdings ist
sie recht kurz, was nach kurzer
Zeit zur Eintonigkeit fuhrt. Man
sollte sich das Spiel vor dem
Kauf auf alle Falle angesehen
haben, es ist nicht jedermanns
Geschmack.

Ottfried Schmid!{

Grafik - i.oiuaaacsanann 8
Sound ......ccoiienans 8
Motivation ............. 8
Spielablauf ...........0 7
Preis/Leistung ......... 7

Spectrum
5.90 Hysteria
19.90 Ikari Warrior
2590 Impact
2580 International Karate +
25.80 Life Guard Multiface
25.80 The Living Daylighta
25.50 Lucasfiim Compilation
28.90 Magnatron
8.90 Matchday If
9.90 Milk Race
25.590 Nebulus
25.50 Oulrun
29.90 Rampaga
2580 Rebsl
25.90 Roadwars
29.90 Roiling Thunder
25.90 Sidewalk
33.90 Six Pack |l (neu)
49.80 Solid Gold
2590 Starwars
29.80 Terramex
25.80 Tetria
26.80 Think
25.50 Thundercats
25.50 Tour da Force
25.90 Trantor

-Racers

Cass. 39.80 Disk 49 .90

Hiermit bestelle ich fir den Cormputer
nachstehende Programme per

O Nachnahme (+ Kosten 5.90)
[ Vorkasse u. Scheck {+ Kosten 2.50)

Bitte Anschrift

H 1
ligen Hersteller; nicht vergessen.

AuBerdem mochte ich ein kostenloses
Software fir meinen Computer

Gosamtinfo iber

Unterschrift

1.S. Datensysteme, Denisstr. 45, 8500 Nirnberg 80




Todeskul fiir Spartacus

Foto: C-64-Version

Programm: Sword Slayer, Sy-
stem: C-64, Schneider, Spec-
trum (alle angeschaut), Preis:
ca. 10 Mark, Hersteller:
Players, Aldermaston, England,
Muster von: Players.

PLAYERS hat sich der Legende

Programm: Iron Horse, Sy-
stem: C-64 {getestet},Amstrad,
Spectrum, Preis: C-64/Am-
strad ca. 45 Mark (Disk.), ca. 35
Mark (Kass.), Spectrum ca. 30
Mark, Hersteller: Konami, Mu-
stervon: [15] / [26].

Der Automatenhersteller KO-
NAMI hat anscheinend kein
Gluck mit den Heimversionen
seiner Automatenhits. Nach der
unappetitiichen Ausbrecher-
Metzelei XXX und der uninspi-
rierten ZZZ-Variante Jackal (lhr
wiBt schon, warum wir die Origi-
naltitel derart verstiimmeln
muBten) im vergangenen Jahr
hat man nun mit IRON HORSE
erneut einen vielversprechen-
den Coin-op in den Sand (nicht
den des Wilden Westens) ge-
setzt.

Zumindest in puncto Spielab-
jauf hat man dazugelernt, was
jedoch nicht yerwundert, konn-
ten sie sich doch an den be-

kannten Minzenschlucker
klammern. Dieser widerum
tbertragt dem Spieler die

wenig ehrenvolle Aufgabe, ei-
nen Geldtransporter auf sei-
nem Weg durch den von Bandi-
ten bevolkerten Wilden Westen
su beschitzen. Zu diesem
Zwecke bedient sich der offen-
sichtlich sadistisch veranlagte
Spieler je nach Lust und Laune
einer Peitsche, eines Revolvers
oder der Einfachheit halber der
eigenen Hande. Die Priigelme-
thode hat den Vorteil, daB der
Punktestand aufgrund des ge-

|
des Spartacus angenommen,
um uns ein neues Low-Budget-
Game des Gladiatoren-Genres
zu bescheren, welches —gleich
vorweg gesagt — nicht gerade
viel Abwechslung bietet.
SWORD SLAYER heift das

Werk, das sich ausschlieBlich
mit Zweikampfen besonders
groBer Sprites ,beschaftigt™
Bei allen drei Versionen (C-64,
Schneider & Spectrum) ist man
bemiht, den jeweiligen Gegner
per Stick zu attackieren, den
Schild als Schutz und das gro-
Be Schwert als Waffe zu benit-
zen.

In einer schmucklosen Anzeige
ober den Kampfern erkennt
man die verbliebene Lebens-
energie bzw. die Trefferquote.
,Gehen" die Schwerter auf
JNulle, ist der entsprechende
Gladiator besiegt. Man muB al-
so nun versuchen, nacheinan-
der alle Widersacher zu Boden
su strecken, um in die nachst
heheren Level zu gelangen. Ei-
ner dieser Level bietet zumin-
dest fiir den Augenblick ein we-
nig Abwechslung: Es ist das
Wagenrennen. Hier miiBt Ihr
den entgegengeschleuderten
Speeren ausweichen und kraf-
tig rudeln (das heiBt, Rechts/
Links-Bewegung), damit das
Gefahrt ordentlich Speed er-
halt. Wenn Ihr nachlaBt, werdet
Ihr vermutlich sehr schnell mit
einem Speer im Ricken inden
Staub fallen!

SWORD SLAYER ist ein typi-

~Schlapper Gaul“

steigerten Schwierigkeitsgra-
des schneller steigt. Gelingt es
dem Desperado, mehrere Wag-
gons des Zuges von den Gano-
ven zu saubern,gelangter in ei-
nes der hoheren Level, wo er
sich fortan mit noch mehr un-
liebsamen Kontrahenten kon-
frontiert sieht.

Soweit dirfte es im Normalfall
jedoch nicht kommen, denn
I[RON HORSE besitzt nicht nur
einen recht hohen Schwierig-
keitsgrad und entmutigt damit
den Akteur, sondern bewegt
sich programmtechnisch auf
derart niedrigem Niveau, daf
man schon nach wenigen Mi-
nuten den Steuerkntippel ent-
nervt zur Seite legt. Die Bewe-
gung des Zuges wirkt wegen ei-
nes schlecht abgestimmten
horizontalen Scrollings nicht
sehr realistisch; die Sprites
flimmern gar schrecklich (was
auf dem C-64 auch schon eine
Leistung ist), und der Sound,
den immerhin David Whittaker
beisteuert, dudelt schon nach
wenigen Sekunden nur noch
einfallslos vor sich hin. IRON
HORSE hitte bei besserer Aus-
fuhrung ein gradliniges Action-
Spiel fir extreme Ballerfans
werden kdnnen.

Kilaus Vill
Grafik: ....-esetacniaes .}
Sound: . ..-eseannanan 5
Spielablauf: .........-- 4
Motivation: ....c....-. 3
Preis/Leistung: ......-- 3

h e eV 14D Fiecle
Programm: Matta Blatta, Sy
stem: Atari 800, 800XL, 130XE,
Preis: ca. 10 DM, Hersteller:
Silverbird, Muster von: Rain-
bird.

Das kalte Grausen uberfiel
mich, als ich dieses furchtbare
Schauspiel Namens MATTA
BLATTA mit ansehen mubBte.
Was sich mir auf dem Monitor
des Atari 130XE bot, war ein
Spiel ohne Sinn und Verstand.
Der Spielsprite der ein Raum-
schiff darstellen soll, fliegt von
links nach' rechis tber den Sc-
reen und bekommt eine hohe
Anzahl von Gegnern entgegen-
gestellt, die er abschieBen muB.
Das Ganze findet vor einem
Hintergrund statt, bei dem sich
derProgrammierernichteinmal
die Arbeit gemacht hat, ein paar
helle Pixel (Sterne) einzufiigen,
wahrend die Umrandung im-
mer aus den gleichen Sprites
besteht. Zwei Worte zum
Sound: siehe Bewertung. Man
bekommt in der Anleitung {ob
sie nun dabei ist oder nicht, ist
egal) die unendlich langweilige

— MNac | oat7te

sches Low-Budget-Produkt
und sollte als solches auch be-
wertet werden.Die Grafikistan-
sprechend — besonders wegen
der groBen Sprites -, der Sound
recht gut, wahrend das Spiel-
geschehen (zu zweit macht’s
mehr SpaB) etwas langatmig
ist. Das Ganze erinnert ein we-
nig an Gladiator und vor allem
an Hochlander (nicht der Kase,
nein, der nicht; Name von der
Redaktion geandert!), wobei
hier keine Képfe abgeschlagen
werden, das muB ich betonen.
PLAYERS bietetuns ein Kampf-
spiel der unteren Durch-
schnitts-Klasse, das man nicht
unbedingt haben muB. Wer
aber 64-User ist (diese Version
ist noch am spielbarsten!) und
gerade mal 10 Mark Gbrig hat,
derwird aberauch nichtgerade
enttauscht werden, wenn er €s
nach Hause schleppt!

Manfred Kleimann

Sound ......eoaneannns
Spielablauf ...........:
B Motivation ..........---
M Preis/Leistung .. e

T

| Foto: ptarixLiXE |
Geschichte des ,Retterd esuni-
versumschemas” zum

99000ten Mal aufgebriht, und
ich war zum zweiten Mal von
diesem Game angewidert. Viel-
leicht, dachte ich mir, als relativ
positiver Mensch bekannt, hat
dieses Billigspiel ja doch noch
etwas, was ein biBchen SpaB
macht. Aberwie nicht anders zu
erwarten, auch in diesem Punkt
Fehlanzeige. Der Sound hort
sich an, als wirde ein total Ver-
riickter in einem Blecheimer ei-
nen Stock anschlagen, und der
Spiel-und die Aliensprites sind
auch als bestenfalls einfallslos
su bezeichnen. Alles in allem
ein Spiel, das noch fur ge-
schenkt zu teuer erscheint, weil
es mir um den versauten Spei-
cherplatz des Rechners leid tut.
Hiermit verleine ich dem
Programmierer(?) dieses
Spiels(?), den Ostfriesenpreis
des Jahres 1988 und finde, daB
er damit noch bestens bedient
ist. j

lm‘ =



LESERPOST

Briefe an die Redaktion

+ASM im Ausland®

I'm a Belgian reader of ASMand I'm
fond of playing adventures on my
Atari 1040 ST but I'm still a begin-
ner. So when | read your article ab-
outadventures and help servicesin
the secret service | have noticed
your address. So you already know
now that I'm going to ask your for
some tips about some adventures
that I'm now playing. | present you
my apelogise for not writing in ger-
man because that's to difficult for
me but i can understand it {i speak
dutch). | have however some other
problems: 1.1 hope thatyou canun-
derstand my english because
that's not my strongest. 2. Howcan|
order your magazine directly from
you. Now | have to wait till my aunt
has brought it, she lives in germany
and ittakes a long time to get here?
Stafaan Bafort Eeklo, Belgium.

(Anm. d. Red.: You may order ASM
directly from: Tronic-Verlag, Post-
box 870, 3440 Eschwege, Deutsch-
land. It's hard to say how long it'll ta-
ke until you'll gel your copy of ASM.
It depends ... But, anyway, we are
sure you get your personal copy
quicker by mail than waiting foryour
aunt to bring it along from Germany.
Don't you agree? But please do nat
forget to enclose an Euro-Cheque
along with your application. This is
optional for a subscription!)

LAuswirkungen®

Der Leserbriefvon M. Scussalini in
ASM Nr7/88 hat mich etwas betrof-
fen gemacht (sollte er wahr sein).
Wenn man sich das mal klarmacht,
was for Auswirkungen das haben
kannte... In dieser ASM-Ausgabe
sind z.B. 136 Tausch-Anzeigen, an
jede wird nun ein Brief geschrie-
ben. Meunzig Prozent (80%) wer-
den mit Sicherheit bezahlen, weil
es doch meistens Schiler sind, die
sich die oft teure Software nicht lei-
sten konnen. Computer-Neulinge
lassen sich bestimmt auch ein-
schiichtern, es kénnte ja verboten
sein.Wenn 122 Leute die 50 DM be-
zahlen, macht das nach Adam Rie-
se 6.100 DM. Die Portokosten sind
somit mehrmals gedeckt. ein lukra-
tives Geschéft, das nur zwei Haken
hat: 1. Jemand kénnte so schiau
sein und die Polizei einschalten,
und 2. irgendwann wird niemand
mehr inserieren. Und was 136 feh-
lende Kleinanzeigen bedeuten,
brauche ich Euch ja nichtzu sagen!
Das war bloB ein kleines Rechen-
beispiel. Doch man muf sich ein-
mal klarmachen, daB es noch ein
paar mehr Computer-Magazine
gibt, in denen noch viel mehr

o.0/RR

Tausch-Anzeigen sind. Mit einem
Grundkapital von 500 DM kann
man dann mit dem Erpressen losle-
gen. Den Erpresserbrief kann man
als Drucksache verwenden. Mach
nur einem Monat hatte sich dies
Geschaft"  amartisiert, Keine
Anast, so etwas Niedertrachtiges
werde ich bestimmt nicht machen.
Dach in den Augen vieler anderer
ist ein Computer-Freak ja nureiner,
der es sich locker leisten kann, mal
eben 50 DM far irgendein Pro-
gramm auszugeben, und das ver-
leitet natirlich zu sclchen Sauer-
gien. lch bin 24 Jahre alt und lese
ASM so ziemlich vom ersten Heft
an....

Jochen Stary, Eckernférde

,Abmahnschreiben 1%

Daich Abonnent Eurer Super-Zeit-
schrift bin, lese ich natirlich jede
Ausgabe eifrig und voller Neugier-
de, was auf der nichsten Seite
kommt durch. Nun aber zu meinem

gung.

Unsere Adresse:

TRONIC-VERLAG
ASM-Redaktion
Kennwort ,,FEEDBACK*
Postfach 870
3440 Eschwege

Problem: In der Ausgabe 7/88 las
ich auf Seite 24/25 den Bericht
iber dis Abmahn-Schreiben. Ich
grhielt im April 88 auch so sin
Schreiben, aber nicht von Joysoft.
Dieses Schreiben war 6 (1) Seiten
lang. Mittels Scheck waren inner-
halb einer Woche 604 DM (111} zu
bezahlen, ansonsten komme eine
gerichtliche Hilfe. Da ich erstknapp
17 Jahre alt bin, muBten meine El-
tern bezahlen. Unter anderem
stand in dem Schreiben so dassel-
be,wie in der ASM. Auch ein Unter-
lassungsschreiben war dabei. Nun
méchte ich Euch fragen, ob es nicht
sein kann, daB so etwas mehreren
eingefallen ist, es ist immerhin
maglich, oder? Ich gebe zu, daB ich
auch schon einmal Software fur
meinen C-64 getauscht habe, aber
affentlich nicht. Ich hoffe, Ihr kénnt
mir helfen, oder daB Ihr mir wenig-
stens antwortet, auchwennes nicht
in der ASM ist. Ehrlich gesagl, wére
es mir per Post lieber, da es anson-
sten zu viele lesen wirden und fr

REAKLIH

Liebe Leser,

das FEEDBACK dieser Doppelausgabe
behandelt zwei spannende Themen, ne-
ben anderen, die fiir viele Leute nicht
minder interessant sind. Besonders die
Abmahnschreiben aber auch die Er-
pressungen haben Wellen geschlagen.
Wir wiinschen Euch viel SpaB beim Le-
sen und hoffen auf weitere rege Beteili-

mich noch mehr Probleme entste-
hen wirden.....

Name und Adresse der Redaktion
bekannt.

(Anm. d. Red.: Es ist ziemlich wafr-
scheinlich, daf Du einem Betrug
aufgesessen bist, denn nach unse-
ren informationen darf sich ein An-
waltsbiiro, das eine sclche Abmah-
nung stellt, ca. 150 DM an Gebifiren
berechnen. Auf jeden Fall waren
500 DM zu hoch!ll Deshalb noch-
mals unser Rat: Setzi Euch bitte
erstmal mit derFirma in Verbindung,
in deren Interesse angeblich abge-
mahnt wird. Das fst wirklich ganz
wichtig, bevor thrvielleicht an einen
Betriiger zahlt, der nur schnelles
Geld machen willl)

Namen gibt's

Es gibt schon komische Namen auf
dieser, unserer Welt! Wer hat die
bleB alle erfunden? Man ist ja eini-
ges gewohnt, aber dies ubersteigt
alles bisherdagewesene.lchmeine
die Namen der ASM-Tester!

Z.B.. Bernd Zimmermann, (ein
Schreinerlehrling in der ASM-Re-
daktion?). Thomas Brandt, (bringt
der die Kekse mit?).

Peter Braun (wieso braun, es gibt
viel schénere Farben?).

Manfred Kieinmann (wéachst der
noch?).

Uwe Winkelkotter (gibt's auch 'ne
Winkelkatze?).

Martina Strack (ist die auch so dick
wig Glnther?),

Uli, Philipp (ham’die auch Nachna-
men?),

jh {Junio(h}r, oder Juni-Ohr oder
Juli-Ohr oder August-Ohr oder ...}.
Volker Lohrengel (ist das ein neues
Wet-Gel?)...

Viele GriBe an unsere lieben ASM-
Tester. (Wenn auch die Namen nicht
ganz das Wahre sind!!l HA HAHA,
fies nich'?)

René Schranz und

Armin Angelhuber.

(Anm. d. Red.: Ihr habt uns ertappt!
Es mufite ja irgendwann rauskom-
men, daff wir Pseudonyme benut-
zen, ZurBelohnung hierunsere rich-
tigen Namen: Manfred Schileimani,
Bernd Schlimmermann, Bratina
Hack, Thomas brennt, Pater Braun,
Michael Schiuck, Otti Stallone, Fang
Ball, Gullrich M, Volker Schmor-
sengel und all die anderen. Und hier
die Computer, mit denen wir arbei-
ten: 1BM WC, Schlammiga, MSnix,
\Matahari, Seppel I, Zehvierund-
schlechtzig und Speck-drum. Sei’s
drum/)
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Feedback

JVerschiedenes®

... Diese Typen,die sich nach Eurem
Rat gin Game kaufen, ohne vorher
im Geschaft zu testen, sind auch
nicht echt! Wenn Sie dann nicht zu-
frieden sind, ist's immer Eure
Schuld. Ist ja schlieBlich Ansichts-
sache, wie einem ein Game gefallt.
Mit unserer Meinung stimmt die
ASM namlich fast immer Uberein,
Ach ja, welchen Kommunisten habt
Ihr denn da ausgegraben? Dieser
Jurgen Ulrich behauptet doch, das
Spiel ,Jagd auf Roter Oktober” sei
(wie er es so schon formuliert),
reaktionar und antisowjetisch.
Wenn man sich nicht mal ,realisti-
sche"Handlungen ausdenken darf,
wie soll sonst ein Spiel entstehen?
AuBerdem wardie Vorlage ein Buch
und nicht ein Hirngespinst eines
Programmierers. Und jetzt das
Schlimmste: Was sich diese Group
namens BMPC erlaubt, ist doch
wirklich die Hohe! Beleidigen diese
_ doch einen Zeichner, dessen
schwere Aufgabe es ist, unsere
Winsche zu erfillen! Darum, lieber
Manfred, Martina, Uli und all die an-
deren, bringt wieder die sagenhaf-
ten Titelbilder als Poster, und ab
und zu mal ein Game Poster (a g'-
scheits!!l). Wir hoffen, daB dann al-
les wieder in Ordnung ist...
Mun hoffen wir, daB dieser Briefab-
gedruckt wird {denn so was macht
ja sonst keiner (,einzigartiger Ser-
vice"), so daf wir bald zur Stan-
dardausriistung der ASM werden!

The Pentagon & Osi

LPlan”

Als erstes muf ich Euch zu Eurer
Zeitung, der ASM, recht herzlich
gratulieren,denn ich finde sie recht
ibersichtlich. Was mir am besten
geféllt, ist trotzdem der Bereich
Secret Sevice. Toll, das neue Son-
derheftvon Euch.Zu diesem Gebiet
habe ich auch mal eine Frage: Ich
habe mir einen Plan zu .Into The
Eagles Nest' gemacht. Wollt Ihr die-
sen Plan in Eurer nachsten Ausga-
be veraffentlichen? lch wiirde mich
sehr freuen, wenn Ihr mir Antwort
geben wirdet.

Eric Lieb, Wald-Michelbach

fAnm. d. Red.: Schick’uns doch mal
den Plan.)

LAnmerkungen®
Ich kaufe mir die ASM jetzt schon

seitderAusgabe 4/88.1ch finde Eu- |

re Zeitschrift sehr gut. Sehrinteres-
sant sind die Mikrowelle, der Secret
Sercice und die Konvertierungen.
Macht weiter so!ll Eure 2. Sonder-
ausgabe gefiel mir sehr gut! Doch
manche Tests waren zu lang (z.B.
Football Manager I1}. Bringt doch in
der nachsten Sonderausgabe wie-
der ein paar Poster! Die neue Soft-
ware-Bibliothek ist echt spitze!!!
{Gute Idee) Nun noch etwas zu Eu-
rem Comic ,Donald Bug®: Ich ver-
stehe, daB ein Zeichner es schwer
hat, das Richtige zu zeichnen und
daBerseinen eigenen Stil hat,doch
solche Sachen wie Morbeug, Vor-
schitz, Vorhipf* oder annliches
kénnte man ruhig mal weglassen!!!
Dieser Meinung bin nicht nur ich,
sondern fast alle,dieich kenne und
die die ASM kaufen!! ..

Michael Mdllenhoff

a0

Karteikarten”

lch bin 15 Jahre alt und lasse seit
einem halben Jahr mit Begeiste-
rung Eure Zeitschrift! An Tips und
Spieletests ist Eure Zeitschrift
nicht einmal von Xxxxxx zu uber-
treffen! Nun mochte ich allerdings
eine Beschwerde einreichen. Als in
ASM 4/88 der Poster fehlte, dachte
ich mir, sowas kénne auch der be-
sten Zeitschrift passieren. In Aus-
gabe Juni/Juli steht aufdem Cover
folgendes: Neu Software-Biblio-
thek, jetzt kénnen alle Top-Hits ge-
sammelt werden! Frohlich begann
ich. ASM zu verschiingen,waobeiich
las, namlich auf Seite 3, daB in die-
ser Ausgabe ein Karteikarten-Fe-
stival (zunachst 4) gestartet wird!
Leider konnte ich die 4 Karten zum
Heraustrennen nirgends finden.
Nun meine Frage: War das Ganze
ein Spaf?

Thomas Chaloupka

(Anm, d. Red.: Nein, das war kein
Spa@. Irgendjemand hatte dann ver-
mutlich schon die Karten aus dem
Heft rausgerissen. Bitte melde Dich
nochmal bei uns, damit wir die Kar-
ten nachschicken kdnnen,)

,Ansehen geschmélert”

Zu dem Leserbrief von Markus
Niessmer (Nr. 7/88) méchte ich fol-
gendes sagen: Das Spiel ,Jagd auf
Roter Oktober® ist sehr wohl reak-
tionar, antisowjetisch und volksver-
hetzend. Es stellt die Sowjetunion
und ihre friedliehende Bevdlke-

rung als bése Finsterlinge dar, vor

denen man am besten abhaut. Die-
ses Spiel ist nur dazu da, um das
Ansehen der Sowjetunion zu
schmalern und sie als ,Reich des
B&sen® darzustellen. Und was die
Sportler betrifft, es gibt immer wel-
che, die sich mit nichts zufrieden
geben und immer mehr haben wol-
len.

Jiirgen Ullrich, Rastatt

,Fragen”

lch schreibe jetzt ,schon® den drit-
ten Leserbrief und einer wurde
auch abgedruckt (dankel). Diesen
Breif schreibe ich, weil ich ein paar
Fragen an Euch habe: 1. Was be-
deutet Muster von: 1 oder Muster
von: 157 Wenn irgendeine Firma
dabeisteht, weiB ich ja noch, wo Ihr
das Programm herbekommen habt,
aber unter den Zahlen kann ich mir
nichts vorstellen. 2. Was sind ei-
gentlich genau Public-Damain-
Programme? Gibt es diese Pro-
gramme auch fiir den Schneider
CPC? So das war's. Ich glaube, ich
brauche nicht hinzuzufligen, daB
lhr die beste Computerzeitschrift
seid.

Oliver Steck

(Anm. d. Red.. Die Zahlen hinterden
Mustern geben auch die jeweilige
Firma an. Dazu muB man auf die
.Generalkarie* schauen. Hier sind
die Firmen entsprechend durch-
nummoeriert,  Public-Domain-Pro-
gramme sind Programme, befl de-
nen der Programmierer auf das Co-
pyright verzichtet hat. Sie diirfen frei
kopiert werden. Es gibt sie auch fir
den Schneider (CP/M-FD).)

LSeltsame Umtriebe”

Dig ist das erste Mal, daf ich mei-
nen Senfzu Eurem Feedback dazu-
gebe, Leider ist es kein besonders

glucklicher AnlaB... als ich die Er- '

presser-Briefe einiger miesen Anti-
cracker (wie ich vermute), in der
ASM 7/88 las, stieg in mir die Galle
hoch.Vorallem. da ichin letzter Zeit
ahnliche Probleme habe. Obwohl
ich seit gut einem halben Jahr
nichts mehr mit Raubkopien am
Hals habe {dank der Polizei), habe
ich in regelm&Bigen Abstdnden von
ca. 2 bis 3 Wochen unfrankierte
Packchen, auf denen mein Absen-
der stand, erhalten. Jemand hat
diese mit meinem Absender an ein
PLK geschickt. Der PLK-Inhaber
hat diese nicht angenommen, und
ich muBte bezahlen. In diesen
Packchen befand sich jeweils gine
Kolner Zeitung. AuBer diesen habe
ich noch (wahrscheinlich von dem-
selben Absender) unfrankierte
Briefe mit dem Absender HTLerhal-
ten, (ANM. HTL-Hotline, Name einer
hollandischen Cracker Group, die
sich bestimmt nicht mit solchen
schlechten Scherzen abgibt). Der
Inhalt bestand ebenfalls aus einer
Kalner Zeitung. lch hoffe, daB |hr
{oder auch Leser) mir vielleicht ein
paar Tips zum Schutz dagegen ge-
ben kénnt.

Duce

,Copyright®

lch habe mal eine Frage: Ich habe
eine eigene Zeitung. Flr diese Zei-
tung brauche ich nun sowas wie
Donald Bug (ist ja nur ein Beispiel
bzw. wilrde ich den nie abdrucken
{111y unten auf der Seite). Angenom-
men, ich wollte Donald Bug in die
Zeitung nehmen, miBte ich dann
bei euch anfragen, ob ich das darf?
Daniel Cermek, Hamburg

(Anm. d. Red.: Ja, Du miiftest uns
fragen, wenn Du etwas von uns ab-
drucken wolltest, da alle Beitrdge -
auch die Comics — urheberrechtlich
geschitzt sind.)

,Klarstellung”

|=h bin daven Oberzeugt, dap lhrso
weitermachen solltet, wie Ihr s bis
jetzt getan habt,denn bis jetzt habt
Ihr Euch von Ausgabe zu Ausgabe
verbessert, Jetztist sogarschon die
miese Kinoseite weg, super, das
wurde aber auch Zeit. Und ich bin
nicht der einzige, den diese Seite
gestért hat. Wenn jetzt noch die
Schachseite im Michts verschwin-
den wirde, hatte ich nichis dage-
gen, und |hr wahrt auf dem besten
Wege, die perfekteste Computer-
zeitung zu werden, die es gibt. Ich
wiirde mich noch gerne zu dem
Thema Bodybuilding dufiern, denn
ich bin der Meinung, dafl es da et-
was klarzustellen gibt. Wenn es da
jemanden gibt, der saat, daB man
durch Bodybuilding nicht langsa-
mer wird, der liegt da véllig falsch.
Denn es ist so, wenn man seine
Muskeln trainiert, dann werden sie
aufgebaut, d. h., daB der Muskel
dicker und starker wird. Wenn ein
Muskel sich also vergréBert, dann
hekommt man mehr Masse. Und
was haben wir alle im 7. Schuljahr
gelernt? Doch wohl, daB sich Kor-
per mit groBerer Masse schwererin

Gang setzen als welche mitweniger
Masse. Also ist ein guter Bodybuil-
der meist langsamer als ein
Mensch, der kein Bodybuilding
macht. lch muB das ja wohl wissen,
da ich eine Kampfsportart und Bo-
dybuilding betreibe. Da treffen ja
schligBlich die zwei ,Gegensétze”
aufeinander. Mamlich Kraft und
Schnelligkeit. Ich hoffe, daB dieser
Brief abgedruckt wird, denn sonst
gibt es wieder eine Art endlose Dis-
kussion zwischen Leuten, die Gber-
hauptkeine Ahnung haben,undich
finde, daB das Thema auch eigent-
lich nicht in diese Zeitung gehort,
sondern eher in die Sport Revue...

Oliver Z.

,Im vierten Anlauf®

Ich versuche erneut mein Glick, in-
dem ich jetzt schon meinen vierten
Brief an Euch schreibe, aber noch
keiner im Feedback erschienen ist.
Ich dachte, daB Ihr alle Briefe verdi-
fentlicht, oder seid Ihr fir einen et-
was harteren Briefzu feige? Ich hal-
te gerade die Ausgabe 7/88 in Han-
den, daher will ich mich auch zu
dieser Ausgahe &uBern: Die Titel-
bilder sehen wirklich schlimm aus.
Besorgt Euch ein paarandere Desi-
gner fir das Deckblatt. Als ich das
Heft aufechlug, fand ich direkt die
vier Karteikarten. Eine gute Sache,
wie ich finde. Der nachste Schreck
ereilte mich eine Seite weiter: lch
sah die schlimmen Zeichnungen
von Stefan Bayer. Die Donald Bug-
Story konnt |hr ebenfalls weglas-
sen, denn wenn ich Comics lesen
will, kaufe ich mirwelche.Dannging
es gut weiter bis zur Seite 24. Dort
las ich einen Bericht vom Pro-
gramm ,The Ultimate Soundcrak-
ker® der ja wohl nicht zum Feed-
back gehort, oder? Der Bericht
uber den Dachverband ,DEHOCA"
war ganz informativ. Euer Mailbox-
Bericht war spitze!l! Dann fehite mir
im Sport-Kaleidoskop die Varstel-
lung der ,Sport-Spiele der Extra-
Klasse.. Software-Hits aus den
USA, der von Euch auf dem Deck-
blatt angekindigt wurde, Das Po-
ster sah irgendwie besch... aus.
Warum konntet Ihr die Axxiom-Vor-
stellung nicht auBerhalb des
Sportteils bringen? Die Schach-
ecke kinnt |hr so und so vernich-
ten!!l Wieso stehen die Anwender-
Programme am SchiuB hinter An-
zeigen, Wettbewerben, Secret Ser-
vice?? Eine letzte Frage sei mir
noch gestattet: aus welchem Grund
ist bei Euch alles so ungeordnet?
Ich hoffe auf eine Antwort oderVer-
sffentlichung in Eurer Zeitung.
Udo Rébenack

(Anm.d.Red.: 50000 ungeordnetist
die ASM gar nicht, zumal wir doch al-

les schén ordentlich in Rubriken un-
terteilt haben. Der Soundtracker-
Text war ,Im Blickpunkt“und aus Ak-
tualitdts-Griinden an das Feedback
angehangt. Wir fanden das besser
als den Text rauszuwerfen. Die An-
wender-Programme stehn bef uns

eben am Schluf. Was ist daran
‘ schlimm?)

,Lob und Tadel”

lch bin seit der Ausgabe mit dem
‘ Goalfer als Cover (ich kann die Num-
mer nicht mehr feststellen, das Heft
| ist total abgegriffen und zerfled-

@
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dert!) treue Leserin von ASM. Da
Sie in Nr.7/88 den Briefvon Ina O’-
Hara auch aus Hamburg (ich kenne
sie trotzdem nicht!) abdruckten,
habe ich nun auch die Hoffnung, |
daB meinem dasselbe ,Schicksal”
wiederfahrt. Ich finde Ihre Titelsei-
ten seit geraumerZeitnicht mehrso
das Gelbe vom Ei (obwohl zuviel Ei-
gelb is’ sowieso ungesund). Doch
im Ernst, ich finde sig sogar ge-
schaftsschadigend, denn ich habe
folgendes erlebt: Im Bahnhofs-
kiosk (ich kaufte gerade ASM7/88)
stand ein ca. 12jahriger ,Boy" mit
seiner Mutter und blatterte in ASM
(wie ich). Als er sie kaufen wollte,
sah seine Mutterdas Cover, befand
es als zu brutal und verbot ihm, es
zu kaufen. AuBerdem bin ich der
Meinung, daB auch Poster von
Spielen wie Pirates, California Ga-
mes etc, mehr ankommen. lhre Zei-
tung hat es meiner Meinung nach
nicht natig, furirgendwelche Typen,
die an sich nix mit Computern zu
tun haben, wie in einer lhrer letzten
Hefte Pierre Littbarski, Publicity zu
machen. Anbei fir die Littbarski-
Fans in der Radaktion ein Picture
|hres Stars. (Hab's meinem kleinen
Bruder geklaut). Nach soviel(!} Kri-
tik habe ich auch einige Vorschlage
und sehr viel Positives (wirklich!).
|ch finde es gut, daB Sie keinen Hit
des Maonats kiren (entgegen eini-
ger Winsche im Feedback), denn
z.B. Sportgames und Adventures
lassen sich nichtvergleichen. Aller-
dings habe ich einen Tip fur eine
Hitliste. Sie ktnnen doch eine Tap
Five Ihrer Redakteure aufgrund von
Leserzeitschriften erstellen (viel-
leicht mit Preisausschreiben!?).
Meine persanlichen Stars aus 7/88
sind M. Kleimann (Winter Edition),
Thomas Brandt (Soccer Games 88},
B. Zimmermann (Street Sport Soc-
cer) und (Super-Stuntman). Echt
genial geschrieben! Meine Erfah-
rungen mit der ,Konkurrenz® (s.Ina
O'Hara): Boys miissen sich irgend-
welche Namen (bloB nicht dereige-
ne!) wie 007, Al Capone oder Jas-
hua Flint geben. In der Schule in In-
formatik dagegen gibtesim groBen
und ganzen null Probleme! Wie Alf
sagen wirde. Dazu noch eine Bitte:
Kaénnen Sie vielleicht (méglichst
bald!) das Programm ,Lightspeed
Pascal* auf dem Apple Macintosch
testen, denn unsere Schule will es
eventuell kaufen. Anfrage; Warum
gibt es in den Ferien, die schonste
Zeit, nur alle zwei Monate ASM?

Gabriele von Scharz, Hamburg

(Anm. d. Red.. Es gibt zwei Doppel-
ausgaben, weil filr uns Redakteure/
innen die Semmerzeit auch was Gu-
tes haben soll. Wir wollen n&mlich
auch mal Urlaub haben, jawolll)

,Reset, zwo, drei...”

Ein dickes Lob an Eure Zeitung, Sie
ist echt spitze. Nur ein Problem ha-
be ich noch; Was heiBt reseten?
Jan Weingarten, Schweiz

{Anm. d. Red.: Reseten heift, ginen
Reset am Computer durchzufithren.
Reset beutet ,zurlicksetzen” — in
den Ursprungszustand versetzen,
wobei es einen Reset mit und ohne
Programmyveriust  geben  kann.
Bleibt das Programm im Speicher
erhalten, kann man es anschlie-
Bend, ohne es neu einfaden zu mis-
sen, wieder aufrufen.

pro/a0

poega”

Wir (die ,SEGA-Champs") geben
Euch einen guten Rat, falls Ihrkeine
Kritik vertragen kénnt, werft diesen
Brietbessergleichweg!l!Nagut, lhr
habt es ja so gewollt. Also, wir sind
stocksauer aufEuch,da lhrdas SE-
GA-Master-System wie den letzten
Hinterwaldler behandelt!!! Seht lhr
Blindgédnger denn nicht, daB der C-
64 der letzte Witz gegen SEGA ist?
Also, warum koénnt Ihr nicht mehr
vom SEGA bringen? Wir sagen ja
nicht, daB die ASM nur aus SEGA
bestehen soll, aber ein bichen
mehr Platz fir Sega kann man ja
wohl verlangen, oder nicht? Aber
ein kleines Lob fiir Eure SEGA-
T(r)ips solltthrtrotzdem bekommen
OK?

Sega-Champs

,In einer BRD-Zeitung
unvermutet?”

Mormalerweise gehtére ich nicht zu
den Lesern lhrer Zeitschrift. Doch
|hre Maiausgabe fand ich sehr an-
sprechend. Zur Erklarung: Die Zeit-
schrift ASM ist bekanntlich nicht in
der DDR erhaltlich, und der Infor-
mationsgehalt rechtfertigt nicht
den Aufwand, den man zum Erlan-
gen der Zeitschrift in der DDR be-
natigt. Aber zur Beruhigung lhrer
.Geschaftsinteressen”, ich bin ein
ganz groBer Fan der Zeitschrift

wAbmahnschreiben 2

Zuerst das Ubliche Loban Eure Zei-
tung ist wirklich spitze. Aber nun
zum eigentlichen Grund meines
Briefes: In der Augabe 6/7 88 las
ich den Brief, den der Sohn von
Frau Peters erhalten hatte. Dieser
sollte von der Firma ,Joysoft” stam-
men. lch habe einen Brief erhalten,
der genau den gleichen Wortlaut
hatte, aber mit dem Firmenlogo ei-
ner Firma mit dem Namen ,T.S Da-
tensysteme” versehen war. Auch
dieserBriefkam aus Osterreich.lch
kann nuralle warnen, die einen sol-
chen Brief erhalten haben, das
Geld zu Oberweisen. Denn schon
die Unterstellungen wie: Tests ha-
ben ergeben, daB Sig mit Compu-
terprogrammen handeln, deren Ur-
heberrechte Sie nicht besitzen,
sind eine Unwersch&mtheit. Das
einzig Richtige fur so einen Briefist
derMulleimer. lch méchte Euchvon
der ASM bitten, diesen Dingen
doch einmal auf den Grund zu ge-
hen.

Thomas Hauser

(Anm. d. Red.: Vielen Dank fiir den
Hinweis. Wir haben uns natiriich
gleich mit T.S. Datensysteme in Ver-
bindung gesetzt. Dort war man sehr
erstaunt Uberdie Abmahnungen, da
sie ebenfalls nicht in Auftrag gege-
ben war. Bitte lies den offenen Brief
derFirma T.S. Datensysteme an Dich
und setze Dich mit der Firma in Ver-
bindung. Es wére wichtig, diese ille-
galen Abmahnungen zu stoppen.
AuBerdem bittet die Firma jeden, der
ein solches Abmahnschreiben aus
Osterreich bekommen hat, das an-
geblich in deren Namen abgefalt
wurde, sich zu melden: Tel.: 0911/
288286.)

.Compute mit" Abernun zurtick zur
ASM. Sehrinteressant und in einer
BRD-Zeitung voéllig unvermutet,
fand ich die Zuschrift von lhrem Le-
serJirgen Ullrich ,Reaktionar und
antisowjetisch®. Desweitern ein
ganz dickes Lob an Martina Strack
furIbren Beitrag ,,... und die Kids ju-
belten® Ein Vorschlag zur Gestal-
tung der ASM, ich wirde Anwen-
dersoftware und eventuell Hardwa-
remodultests stéarker mit einbezie-
hen, das wiirde sicher die Leserge-
meinde vergroBern.....

A. Stahl, Leipzig

(Anm. d. Red.: Wir haben uns lber
|kren Brief sehrgefreut, haben aller-
dings doch einige Dinge anzumer-
ken, fiir den Fall, daf diese Ausgabe
doch in lhre Hdnde gelangen sollte.
Wirwundern uns dariiber, daf Sie el-
nen solchen Beitrag in einer BRD-
Zeitung nicht vermuten. Warum
nicht? Warum vermuten Sie Zensur
einer solchen Meinung in der BRD?
Aufterdem: Warum glauben Sie, un-
sere ,Geschéfisinteressen” beruhi-
gen zu missen? ,Geschéftsinteres-
sen” gibt es wohl hiben wie dri-
ben* auchwenn sie manchmal unter
anderen Deckméntelchen gehan-
delt werden. Das alles sollte aller-
dings nicht den Blick fir eigene
MaBstdbe triiben, die — ebenfalls

ziellen Version” durchaus abwei-
chen kdnnen.)

Jhiiben wie driiben” - von der ,offi- |

Feedback

.Power at Sea”

lch finde es nicht gut, wie |hr das
Spiel ,Power at Sea” bewertet habt.
Eure Bewertung; Grafik 7, Sound 9,
Spielablauf 7, Motivation 7, Preis/
Leistung 7. Meine Bewertung: Gra-
fik 9, Sound 10, Spielablauf &, Moti-
vation 11, Preis/Leistung 10. lch
finde es auch nicht gut, wie Martina
Strack das Spiel mit mittelmaBig
bewertet hat, Es ist wirklich gut. Wie
denken andere lLeser uber das
Spiel? Es ware echt toll von Euch,
wenn |hr diesen Brief ausdrucken
wiirdet. Ansonsten ist dig ASM
wirklich super.

Markus Beckmann, Duisburg

»Zum Briefvon W. Hradek in
ASM 5/88 Seite 19°

Im AnschiuB an diesen Leserbrief
(siehe oben) hat die Redaktion auf-
gefordert, doch Adressen bzw. Be-
zugsquellen van Software in Oster-
reich bekanntzugeben. Bitte, hier
ist eine: Intercomp, Import-GraB-
handel-Varsand A, Mayer, Tel.:
05574/27344, Heldendanksir. 24,
5200 Bregenz oder G. Frey, Wien,
Tel; 0222/395725. Die obenge-
nannten Firmen sind zu erreichen:
Bregenz — 8.00 - 12.00 Uhr, Wien -
nachm. und abends....

J.M. Riedl, Véls

{Anm. d. Red.: Thanx...)

1.9.0atensysieme

Vertriebsgesellschaft inhii

Herrn
Thomas Hauger

Uber Redaktion ASM

Sehr geehrter Herr Hauser,

und verblelbe

mit freundlichen GrlBern
il

[ A

2ls Geschiftsfithrer der Firma T.5.Datensysteme michte ich mich
ier die Redaktion der Zeltschrift ASM an Sle wenden,

Wie fch aus Threm Schreiben entnehmen kann, haben Sie @inen an-
geblich in unserem Mamer werfaBten Abmahnbrisf erhalten.

Thre Einstellung, da@ fir einen derartigen Abmahnbrlef der Fa-
pierkord der elpzig richtige Ort §st, finde ich vom Frinzip her
wall in Orderung., Da wWir jedoch gegen derarbtlge Abmahnfirmen vor-
gehen mbchten, wirde s uns viel helfen, wenn 5ie uns elne kKopls
der Ihnen zugegangenen Abmahnung senden kbnnten.
versychen,iber unsere Anwdlte die tatsichlichen Absender des Ab-
mahnschreibens ausfindig zu machen.

Sie kignnen mich auch gerne perstnlich unter QFL1/2882a7 anrufern.

Ich bedanke mich schon jetzt flr Ihre

|

|
1
i

Mlirnberg, 23.06.88

Zeichen TS/he

Wir wirden dann

Kooperatiponabereitschast

Nevishigaigictali mbH
00 Hirmken £
T OSTT RAERLT

Tl
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Feedback

-

»Public Domain” JTreue”

Hallo A S M !

In Ihrer Ausgabe Mai 1988 haben
Sie bei den Public-Domain-News
die Programme der Firma Digital
Marketing fur den C-64 vorgestelll.
lch las den Bericht mit grofem In-
teresse. Besondere Aufmerksam-

zynaechst einmal

gendem Magazin gratuliersn.

E

wollen wir Euch zu Eurem hervortas

cht spitze !

DamittlerweilejederEurer30 Leser
(kl. Scherz!) Kritik abfahren lieB,
werde ich nun dber Euch herfah-
ren! Good Luck!

Also: 1. Super Titelcover (wann
kammt das als Poster?) aller Aus-

keit hatte die Disk Tools V1.0 bei Etwas hasttan wir jedoch zu kritisieren, und zuar in gaben!2,Phantastische‘rests_.hier
mir geweckt. Aus diesem Grund be- wird Luft rausgelassen {mehr geht
achloB ich, mir mit einer der ASM- | weicher Reihenfolge Ihr dis Tests bringt. Marum lest wohl nicht). 3. Feedback: Einfach

Kontaktkarten Informationen ber
dieses Produkt anzufordern.Daich
nichtvorhatte, die Disketie sofortzu
pestellen, strich ich das Bestellfeld
noch einmal extra dick durch, um
verwechslungen auszuschlieben.
Als ich zwei Tage nach dem Absen-
den der Karte aus der Schule nach

Thr die Tests

Sa

nicht nach Computersystemen geordnet an?
entsteht eine groessere Uebersichtlichkeit.

Mup konkret zu einem Eurer Spielestests:

Waaaaaahnsinnll4.8ecret8ervice
|&Rt Computerherzen hether schla-
gen (meins auch). 5, Nicht so trost-
los wie andere Computerzeitschrif-
ten (gelle?). 6. DM 6,50 sind ge-
rechtfertigt  (mein Tschengeld
bringt's nicht ins Schwanken). 7.
Wie wars mit mehr Comics? So,

= ¥ Wir haben unsz trotz Martinas = hlechter Beuwert da i
Hause kam, fragte mich meine Mut- B il R O = mehr Haare sollt \hr Euch nun nicht
ter erstaunt, ob ich eine Bestellung . . . - mehr herausrupfen!Abschiieﬂend:
et i B Game ‘POLER AT SEA zugelegt. Zum Glu ck konnten i = : 5 <
aufgegeben hatte. Der Brieftrager s B il - Die ASM ist das Beste, was ich je
hatte meiner Oma namlich ein uns vom Gegenteil ueberzeusen gelesen habe.Ein Leserbleibteuch

packchen gegen 9.50 DM Nach-
nahme gegeben. Sie war natarlich
ahnungslos und hatte geglaubt,

Urizere Bewariunsg:

doch noch treu (HA)!
Christian Eckhardt

Jab alles seine Richtigkeit habe. | B hell

Als meine Mutter mir das Packchen — e = i o 08

gab, war als Absender der Name Egzzér """"" g ll **HIT$ ] sPreise

,Digital Marketing® vermerkl. ah | R s % \ch méchte Euch einmal zu Eurer
ifnete es schnell und fand als In- SR EEnRplRbitie, SN i Zeitschrift gratulieren, Ihr seid su-
halt neben einigen Blattern die Dis- ‘lzgz iﬁﬁté??mﬁ !‘f\ ' *STERT per.Leider lese ich ers't seit kurzem
kette, iiber die ich die Information b _“'_ i ”_ N '_' '_‘j *_Hw die ASM, und da wollte ich mal et-

habenwollte. Die Firma hatte sie mir
einfach fiir 9.50 DM (5,-DM Disket-
te 4.50 DM Nachnahme und Ver-

*

Ausserdem gefallen

uns Eure Foster nicht

im gerinagsten!

was loswerden. 1. Zu Donald Bug -
alle trampeln aufinm herum.Dasist
echt gemein. ich finde Donald Bug

packungsgebuhr} zugesandt.Uber gut, lest die Comics gut durch, und

diese Geschafismethoden bin ich " Ihrseid derselben Meinung. 2.Eure

natarlich sehr wiitend. sumal ich Warum habt Ihr nach 'Asterix’ und 'Match Day 11' nicht Flop—Ten - konntet |hr von der Re-

die Kontakikarie so genau ausge- : . daktion vielleicht fur jeden Caompu-
50 weitergemacht? pie anderen Poster sind Zual nicht

fiillt hatte (Bestellfeld extra durch-
gestrichen}, daB Werwechslungen
oder MiBverstandnisse wirklich
ausgeschlossen waren. lch hoffe,
daf Sie diesen Brief vertffentli-
chen, damit solche Vorfalle in Zu-

sehlecht gezeichnet . aber

waz haben

2ie in einer

Computerzests:hri%t zu suchen®

ter eine Flap-Ten machen? Das wi-
re wirklich klasse!l 3. Die Archivbil-
der —ich habe mir schon ein Archiv
zugelegt und ich hoffe, daB sich
diese Anschaffung gelohnt hat. Es
wire super, wenn Ihr die Reihe mit

kunﬂunmrMemen(ansonﬁenhéb Ahsonsten ist Euer Masazin wirklich +ierizch gut!t! mehandernionseuen Wﬂrdeu 4.
ie die ASM-Kontaktkarte Ihre Funk- ) Und dann noch eine |etzte Frage.
tion teilweise verloren). Aber wik hoffen Ihr seid =0 fair und veroeffentlicht WenmhreinemSpieleinenHltstern

Alexander Bitzen

(Anm. d. Red.: Wir haben gleich die
Eirma Digital Marketing angerufen,
die uns versichert hat, daB hier ein
Versehen vorgelegen hat. Dir wird
dervolle Betrag erstattet und die Fir-
ma Digital Marketing mdchte sich
nochmal bei Dir entschuldigen. Wir
hoffen, daf Du inzwischen das Geld
erhalten hast, die Disketie kannstDu
natiirlich behalten.)

,,HIHIHOHOHAHA?“

Jetzt geht's los. Liebe, hochach-
tungsvolle, geehrte und geschatzte

such diese writik!
So leng.

M C B '8B% &

¥CGGK '88% 1!

| ,,Erpresserbrief skl

Ich las in der ASM Nr.7von dem Er-
presserbrief im FEEDBACK. Das
finde ich eine schte Sauerei, daff
jetzt schon Erpressungen unter
uns Computerfreaks die Runde

ten haben, sollien sich in der ASM-
Redaktion melden!

|hre Redaktion INTERNATIO-
NAL NEWS

gebt, konnt |hr dann noch darunter
schreiben, bei welchem Versand-
haus man dieses gpiel am billig-
sten kaufen kann? Und nattrlich zu
welchem Preis, in Schneider, Com-
modore, Atari ST etc. unterteilt. Das

Michael Gasparic

fAnm. d. Red.: Wir kénnen leider
nicht drunter schreiben, bei wel-
chem Versandhaus das Spiel am
billigsten zu haben ist, weil wir auch
nicht den Uberblick (iber alle Preise
aller Versandhduser haben. Das ist
wohl auch kaum zu schaffen.)

ASMIL HIHIHOHOHAHA (kapuit- | machen.Man sollte sol (Anm. d. Red.: Zundchst mal vielen

! ; chenLeuten | ¢ : . .
lach, erLIII]. HgHUhHEﬁ%EHéw‘E" | ihren Computer wegnehmen und | Jgank ;‘Iur;.f_as Hgfs_an%:edbot. Wir ge- o
grunz) MNun zur ache ( - | extra harte Strafen fur sie festle- en allerdings keine Adressen von ,,Ser\nce

HE): Wir {nich mehreinkrich) haben
eine Bitte an Sie {fleh, fleh).Wir sind
Kaputtlacher, ahhh, Loaser,
Quatsch, ach ja, Besitzer eines G-
Plus/4. Konnen Sie nicht mehr
Spieletests und Pokes sowie Spie-
leauflosungen for diesen schonen
Computer bringen? (Sowie Jokes).
Dann haben wir noch eing Frage:
Gibt es fur den Plus/4 das Spiel Ul-
tima 47 Wenn ja, wo kann man es
bekommen? Auberdem ist der G-
g4 nicht besser als unser Plus/4.
Das sollen ja manche nehaupten.
Graphik, schon und gut, aber wo
bleibt der Spielwitz? ...
Clever&Smart

(Anm. d. Red.: So weit wir wissen,
gibt's Ultima 4 noch nicht fir den
Plusd. Ob's liberhaupt umgeseizt
wird, ist auch fraglich.}

gen...

| Nun aber zum eigentlichen Grund
dieses Briefes.Ich wirde gernan M.
Scussolini schreiben, um ihm un-
| sere Hilfe anzubieten. Denn wir alle
| in der Radaklion von International
News, so heiBt unser Club mit Zeit-
schrift, waren emptrt Ober diesen
| Erpresserfall. Wir sind zwar ein G-
54/C128-Club, aber trotzdem wol-
len wir helfen, diesen Erpressern
das Handwerk zu legen, da wir
| glauben, daB es egal ist, welchen
| Computer man hat. Selbst wenn wir
ein ZX-80-Club (nichts gegen
| Computer) wéren, O witrden wir M.
| Scussolini unsere Hilfe anbieten.
Denn: Wir Computerfreaks milssen
zusammenhalten!!!
Asuch ihr anderen, die vielleicht
| solch einen Erpresserbrief arhal-

Leuten, die uns geschrieben haben,
heraus (es sei denn, dies wird extra
gewtiinschi), so daB sich M. Scussa-
lini selbst bei Euch melden miifite.)

Mailbox“

|ch hatte da eine Frage wegen der
Mailbox. lch habe schon pfters in
der Mailbox angerufen, aber ich
hatte keinen Erfolg, sie zu benut-
zen, weil ich auf meinem Bildschirm
nurdiverse Zeichen hatte.lch frage
deshalb nach den genauen Daten
der Box....

Marco Triesch, Hagen

(Anm. d. Red.: Die Daten sind: § Bit,
keine Paritét, Duplex full, 1 Stop Bit,
Linefeed off.)

Erstmal das obligatorische Lob far
Eure Zeitschrift, doch nun zum ei-
gentlichen Grund meines Schrei-
bens. Zur Klage von H.Mohrin Aus-
gabe 6/7: Ich habe genau Gegen-
teiliges fperVersandh&user Zu be-
richten. lch bestellte mir beiderFir-
madJoysoftdas Supergame Pirates!
Auch bei mir war genau wie bei R.
Mohr die zweite Seite hin. lch
schickte die Fehlerbeschreibung
und das Programm ein. Nach zwei
Tagen rief ich pei Joysoft an, um
mich zu erkundigen, was mit mei-
nem Programm los war. Man teilte
mir freundlichst mit, daB die ganze
Lieferung defektwar. DreiTage spé-
ter hielt ich eine neue Pirates-Dis-
kette in der Hand. Ich muB sagen:
Ein geiler Service von Joysoft.

The Untouchables
Sy
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Doz arsts was ich nicht tun werds, 1st Euch cu sagen wis gut
Fure Zeitschrift ist, weil das ja jeder tukl !

Ails zweites und letztes werde ich liber die Raubkopierer her-
ziehen, die den Softwaremarkt und den Hardware Herstellern
den Boden unter den Filfen wegziehen!

A1le meine Userfreunde,und auch ich, lieben unsersa gemeinsame
Freundin AMIGA Abgittisch. Mit Trauer in den Au$an sahen wir
da= erste Softwarehaus sterben, EPYX ob EPYX !!!

MuBte das wirklich sein? Ich wi
Schuld tragen. Als mir immer un
angeboten wurde,
nein sagen.
Ich gelobe Besserung und
mir gleich ziehen !!!
Ich werde immar noch Reubkopien
abar ich werde mir regelmipig,
KAUFEN !t

Da durch ktnnen die Frogramme doch nur besser werden.
Programisrer werden angespornt, dia Software wird

und alle sind zufrieden !

11 und mup auch ein Teil dieser

d immer wieder nsue Scftwara
die ich gar umsonst bekam, konnte ich nicht
Aber das soll nun ein ENDE haben !!!

hoffe das alle AMIGA begeisterte mit

besitzen und welche annshmen,

mindestens 1 Programm im Monat

Die
billiger

Lapt den AMIGA und die anderen GUTEN Computer nicht sterben.
Ich hoffe das alle Computerfreaks dies ins Herz schlisfen und

dariiber nachdenken !!!
Auch grife ich die Laute von

WSS-Soaftware die dies Thema in der

letzten Ausgabe richtig riber gebracht haben,

Es LEBE der AMIGA

P

AH-SOFT HAMBURG
PS. WIE ALLE HOFFEN, DAS EPYX

DEN AMIGA WIEDER LIEBEN LERNT !

el fir olilg]

o]
W guk. §. Hepfooee ¢ §

. Domar-Pemas @ cbowiall

,Cracker programmieren®

Da in letzter Zeit so viel Uber die
Crackerzene geredet und ge-
schrieben wird, méchte ich lhnen
und lhren Lesern Informationen
aus der wirklichen Szene zukom-
men lassen, von denen viele nicht
einmal getraumt hitten. Es gibt
Cracker bzw. Crackergruppen, die
mit dem Cracken (fast) aufgehort
haben und in |hrer Freizeit profes-
sionell programmieren. Es sindven
Leuten (Computer-Legenden) wie
z.B: ECA, Starfrontiers, SCA, HQC
und PBA (alle Amiga) und TRIAD (C-
684) Programme entwickelt worden,
die teilweise schon zum ASM-Hit
gekrént wurden. Gut 40% der ge-
samten in Deutschland program-
mierten Amiga-Software stammt
von Crackern, die hisher (fast) als
einzige in der Lage waren, brauch-
bare (!} Spiele zu entwerfen. Einer
der obengenannten Programmie-
rerhatgegenandere Crackersogar
einen sa guten Programmierschutz
geschrieben,daB das Spiel nurvon
einer einzigen Gruppe gecrackt
werden konnte (mit Fehlern). Diese
JHigh Tech-Cracker" haben auf die
gesamte europdische Crackersze-
ne noch so einen EinfluB, dal be-
stimmte Programme gar nicht erst
,rumgehen’ Ebenfalls istderErfolg
der Softwarepolizei in dem letzien

Feedback

halben Jahr nicht auf die Fahigkeit
der Beamten, sondern auf das An-
zeigen der Programmierer (Ex-
Cracker) zuriickzufthren. Diese
wollen namlich einen ,freien, sau-
beren* Schwarzmarkt, der von so-
genannten ,fast get'em - fast
crack’em®” - Crackern versaut wur-
de, die manchmal sogar Freezer
benutzen (hallo Beastie Boys). Da-
her wurden in letzter Zeit so viele
Raubkopierer hochgenommen,
und mit unserer Hilfe werden es
nach mehrwerden (hehe).lch glau-
be, daf jetzt alle ziemlich erstaunt
sind, da ja fast jedes 3. Spiel, das
sie spielen,von einem Cracker-Ge-
hirn erdacht und geschrieben wur-
de.

Dr. M./Alphaflight

,Microwelle“

|ch mochte hiermit anfragen: 1. Ob
sie in der Mikrowelle auch Basic-
Programme annehmen. (Soweit
diese eine entsprechende Qualitat
haben) 2. Ob diese Rubrik system-
gebunden ist, (z.B. Amiga, C-64 &
Atari ST).

Ernst Olaf
(Anm. d. Red.: Die Mikrowelle ist
nicht systemgebunden, und wir

nehmen auch Basic-Programme
an.)

»Epresserbrief 2

lch habe euch eigentlich schon
langst einmal schreiben wollen. Als
ich aberim Feedback den Briefvon
M. Scussolini  gelesen habe
schrieb ich Euch sofort, daich auch
bei Euch eine Anzeige aufgegeben
habe und von diesen ,ACCW - Anti
Cracker Club West" einen Erpres-
serbrief bekam. Hier der Qriginal-
text: Na lhr Scheier! Da Du mit
Raubkopien handelst, muB der An-
ti-Cracker Club West (ACCW) Dir
eine Lektion verpassen. Entweder
Du tiberweist uns auf unser Konto
DM 50,-, oder du bekommst gine
Anzeige wegen illegalem Rauko-
pien-Handel. Ich warne Dich, ist
das Geld nicht innerhalb von 5 Ta-
gen iiberwiesen, rufen wir anonym
bei der Polizei an.Das ist Deine letz-
te Chance. Volksbank BLZ
25491744 Ktonr, 53399800 -0ber-
leg es Dir gut.

|ch habe damals das Geld natirlich
nicht Giberwiesen. lch glaube, mit
der BLZ und Kontonummer dirfte
es nicht schwer sein, den oder die
Erpresser ausfindig zu machen.
Aufgrund solcher Erpresserbriefe
an die Privatadresse kénnt [hr es
vielleicht nochmal (berlegen, ob
Ihr nicht wieder die PLK Mummer
abdrucken wollt. Mir ist es jeden-
falls vergangen, nochmal eine
Kleinanzeige bei Euch aufzugeben.
lch hoffe, Ihr schnappt die ,Schei-
Ber“bald. DerBriefistvon 3252 Bad
Minder am Deister abgeschickt
worden. ich hoffe, |hr kénnt da-
durch den Tater ausfindig machen.
WCCC

i

,Monitor*

Ich durfte wohl zur absoluten Min-
derheit Ihrer Leserschaft gehoren!
|ch habe namlich noch gar keinen
Computer! Da ich mirjedoch in Bal-
de einen Amiga anschaffen will/
werde, informiere ich mich seit vier
Monaten durch lhre Zeitschrift dber
den Softwaremarkt, Doch nun zum
eigentlichen Sinn und Zweck mei-
nes Briefes: lch habe mich schon
bei verschiedenen Stellen (ber
Amiga, Software usw. halbwegs
kundig gemacht, bin dabei aberauf
das Monitor-Problem gestoBen,
Welcheris'denn nu'derRichtige fur
mein zuklnftiges Grafikwunder?
{Die Atari-User mogen mir dieses
Wort verzeihen). Da mir Ihre
Screenshots in der Asm (verzei-
hung ASM, nattrlich) sehr gut ge-
fallen, modchte ich fragen, was flr
einen Monitor sie benutzen, bzw.
welche anderen Sie mir noch emp-
fehlen kéinnen. DaB die Monitore in
bunt sein missen, versteht sich.
Bitte widmen Sie der Antwort im
Feedback, welches mir Gbrigens
durch hohen Informationswert
iber Lesermeinungen sehr ge-
fallen hat, ein paar Worte, da-
mit mein Brief nicht vergebens

Michael Simon, Soest

(Anm. d. Red.: Der Monitor solite auf
jeden Fall RGB-fdhig sein. Es gibt
eine ganze Reihe von guten Monito-
ren. Wir benutzen den 1081 von
Commodore und sind sehr zufrie-
den damit.)

Hallo aSM-Redaktion,

ich wlauhe,

ain
Fum Beispiel:
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Feedback

Hallo AsSM—Redaktion

=== :ﬂ:ﬂ:’_l’ﬂ‘ﬂﬁ:ﬂﬁ—'nﬂl‘;ﬂ

bleibt die boste in Sachen Computersof tuare.
kritik loswerden. Ich finde, ihr testet
immer noch zu wenis Oames fiir den Amiga. Wenn man dageaen den Atari ST
nimmt, sieht man auf fast Jeder 3 Beite (ich weib, etwas iibertrieben?
Games fur den 5T, Jetzt caat blop nicht, es gibe fiir tden Amiga nicht
genue Soft. Und run Zu Domald Bug, Zugedeben "The Sratch Master" die
Zeichnuneen sind wirklich nicht schlecht, aber der Witz: wo soll der
sein? Es kurmten sich Ja ASii-Leser Btords fir Donald Bug ausdenken. £
wie Andreas Jahmke. Warum werden 1 Secret Serwvice denm ilnmer S0000
uralte Games wie Bruce Lee "behandeglt”. Man kann den Flatz doch besser
verwenden, oder? So das Ware in Sachen Kritik (die ihr Ja wohl
vertragt !y, Jetzt habe ich noch ein Pagr Fragen, Wo kann ich sute Sound
Digitalisierer fiur meinen Amiga bekommen und wie teuer sind diese? Ach
ja, in Sachen Amiga-Virus. Ich finde es echt itzend, das CGruppen so
cinen Schrott Produzieren. Was soll den der Sinn dabedl gein? Auberden
ist es fir Commodore J2 keine Gute Reklams. wenn immer mehr Leute, dig
sich einen Amiga holen wallen, nichi Lanfen, Weil der Fmiga ja
besorders von der Viruswelle bedroht izt, leh weib, es g1kt Senud
Virus—Killer, akber die hat eben nicht jeder! 1!

{hre Zeitschrift ish une
Trotzden mup ich &in bikchen

Fork o

ab, wenn auch verkiirzh. lch mbchte
Lecer dariiber denken.

druckt digsen Brief
. wie die anderen

Fe €4

namlich wis

wollte ich mich zum Briefvon ,The
KPR SYNDIK4CATE INC." &ubern
(5/88).

Sehr geehrte Herr(en}/Damein)/
Dingle] (THE KPR SYNDICATE
ING.) 777

Was Sieinlhrem Briefschreiben,ist
gine Unverschamihsit sonderglei-
chen. 1. lch lasse mich von lhnen
nicht als ,Schlaumeier” bezeich-
nen und 2. habe ich mit TGS,
Kempten® ja wohl nichts gemein
{oder beleidige ich etwa Mallman-
ner und greife die ASM mit Beleidi-
gungen an?). Sie schreiben:,...Sie
ziehen ja gar nicht Uber die ASM
her,und Sie auBern sich nicht dazu
{neeeeiiiin, bioB nicht). (Diese lro-
nie hort sich ziemlich zensierend
an.) Wollen Sie mir etwa verbieten
iber die ASM Jherzuziehen” oder
mich zu ihr zu LAuBern”? Wir leben

,,Cracker und Software” |

Obwonhl zu dem o. g. Thema mit Si-
cherheit schon viel geschrigben |
wurde, machte ich mich, nachdem
ich die Szene ca. 1 Jahrverfolgt ha-
be, zu Wort melden. Zu meinsr Per-
son: lch bin 27 Jahre alt und von Be- |
ruf Polizeibeamter. Aber auch ich
als C-64 Besitzer komme s0 wie |
viele auf ca. 500 JRaubkopien’,
denn selbst ich kann es mir nicht
leisten, immer Originale zu kaufen.
Wenn ich allerdings sehe, was teil- |
weise fur ein Software-Mall exi-
stiert, frage ich mich, wieso dig Her- |
steller solche unverschamten Prei-
se verlangen. Das Preisniveau ist
unbestritten eindeutig zu hoch. Al- |
so kann man den Crackern ihr Han-
delngarnichtmalﬂbelnehmen.!ch |
meinerseits kaufe Originale nur
nach einem entsprechenden Test
in ihrer wirklich guten Zeitschrift
und weil ich es manchmal leid bin, |
ohne deutsche Anleitung an den
Raubkopien herumzusuchen, bis |
endlich mal wieder gin Erfolgser-
lebnis eintritt. lch denke da nuran
Bard's Tale”, ohne Anleitung un-
spielbar. lch bin mir auch dariiber |
pewuBt, dad das Cracken, entge-
gengesetzt anderer Meinung. kri- |
minell ist. wenn die Software dann
verkauft wird, bin aber fir eine
Straffreiheit, wenn diese lediglich a. |
fiir den eigenen Bedarf hergestellt
wird, oder b. kostenlos weitergege- |
pen wird. Selbst in meinem Kolle-
genkreis befinden sich etliche hun-
dert Raubkopien, und ich méchte
ginmal kundtun, cab sogenannte |
JRazzien® bei verschiedenen Crak-
kern (z.B. CCC Hamburg) nichtvon |
allen Polizeibeamten gebilligt wer-
den, zumal dieser Club  nur
Schwachstellen aufzeigie und kei- |
ne Eingriffe in die Datenbanken
yornahm. Weiterhin soliten die |
Software-Hauser Uberlegen, wie
dem Kaufer inrer Produkie bei Da-
tenverlust efc. besser und schnel-
ler geholfen werden kann, z.B. |
durch eine Sicherheitskopie mit in |
der Packung oder durch ginen ent-
sprechenden Guischein, der das
anrecht auf solch eine Kopie ver-
spricht, Denn bisheristdie Lauferei
doch noch grof, wenn es darum
geht, ein nicht funktionierendes
Programm umzutauschen. lch je-
dentalls habe Verstandnis fOr die
Cracker, sofern sie keinen gewerb-
lichen Nutzen (Verkauf) daraus zie-
hen.

Name der Redaktion bekannt

,Fragen®

|ch brauche Euch ja nichtzu schrei-
hen, wie super Eure Zeitachrift ist.
Ihr lest es 